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M Amiga, c'est vraiment quel- 


= == æ = qu'un de très ouvert. Avec lui, 


ss 4 le dialogue s’ins- 
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souris, une disquette et c’est parti. Amiga a forcément 


taure très vite; une 





des points communs avec vous. La musique, les jeux, le 
dessin, la vidéo, le plaisir d'apprendre... Il vous ouvre 
les portes d’un monde dont nul ne connaît précisément 
les limites. Plusieurs millions d'initiés ont déjà choisi 
Amiga pour ami. L'Amiga 500 est le spécialiste des loi- 
sirs et de l’éducatif. Il a aussi un grand frère, Amiga 
2000, qui en plus de tous les talents du petit, excelle 
dans la bureautique, les usages professionnels et peut, 
par adjonction de cartes passerelles, devenir entière- 4 
ment compatible PC. Alors, qu’attendez-vous pour les ME. 


rencontrer ? 


Pour tout renseignement, tapez 36 14 Code Commodore. Commodore 








TARI Switch 


CABLES IMPRIMA 


1,80 m 
3,00 m 
5,00 m 
7,00 m 


CABLES SÉRIE 25 M/M ou M/F 


1,80 m 
3,00 m 
5,00 m 
7,00 m 
10,00 m 


CABLES RONDS AU METRE 


14 Non Blindé 

14 Blindé 

Câble en nappe au mètre 
14 Conducteurs 
15 Conducteurs 


Quadrupleur de Joystick 

Rallonge joystick 1,80 m 

Rallonge joystick 0,30 m 

Rallonge moniteur DIN 13 M/13F 2m 
Rallonge lecteur DIN 14 M14F 2m 
Commutateur vidéo en kit 


Câble SCSI Centro 50 pts /SUB D 25 
Cäble SCSI Centronics 50 pts MM 
Câble DB 9 Din 13 broches (2 m) 
(écran 1083 et 1435) 
Câble DB 9 Péritel Femelle (0,30 m) 
(écran 1083 et 1435) 
Câble Din 8 broches Péritel 
(console SEGA Méga Drive) 
Câble MIDI 1.20 m 
3.00 m 
5.00 m 
10.00 m 
Câble alimentation secteur 
Câble péritel ATARI 
Cordon HARD COPY 
Détecteur de sonnerie 
Câble minitel ATARI 
Câble disque dur ATARI 
DB 19 M/DB 19 M. 0.70 m 
Je 2.00m 
Câble pour connecteur lecteur 5” 1/4 
Câble pour connecteur lecteur 3" 1/2 
Câble Null Modem (2m) 
PC PC ou PC ATARI 
Free Boot (pour booter sur l'une ou 
l'autre des 2 faces de la disquette) 


JRMAÏIQUE SUR ATARI 


| CONNECTEURS 


DB09 MALE/FEMELLE 
DB15 

DB19 

DB23 

DB25 

DB37 À 
Centro à sertir 50 pts M ou F 
DIN ATARI 13 M 

DIN ATARI 13 F Ci 

DIN ATARI 13 F (Cordon) 
DIN ATARI 14 M 

DIN ATARI 14 F Ci 

DIN ATARI 14 F (Cordon) 
Capot DB 9 Vis longues 
Capot DB 19 A 
Capot DB 23 F 
Capot DB 25 
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Câble DATA SWITCH/Micro 25M/25M 
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le séchage 500 mi (KF) 87 F 
KF A 
écran/clavier | KF) 76F 





tes (fermeture à clé) 

< 100 F 
5" 1/4 (100 100 F 
Multiprise 


PR ENU AS 
400 F 
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Toute l'actualité... 


LANGAGES ET SYSTEMES 
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Vendre, acheter ? 


Abonnement 
Passage obligatoire. 


les Collector's 
Pour s'initier à bon marché 
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EDKE CD 


SPÉCIAL !.. 


Comme d'habitude, voici un nouveau numéro spécial, et celui-ci l’est pour deux raisons : 


Tout d’abord, c'est quand même notre cinquantième numéro, un beau chiffre et un sacré bout de 
chemin parcouru en votre compagnie ! C'est l'occasion de vous proposer, comme à chaque numéro 
“rond”, notre Index complet pour vous aider à exploiter au mieux votre collection, et surtout de 
remercier les “fidèles” qui nous ont suivis jusqu'ici, en espérant que le cortège ira grandissant Î 


L'autre raison, c’est que ce numéro contient un dossier “Spécial Graphisme ST”, où nous avons voulu 
faire le point sur l’état de la production logicielle en ce domaine, puisqu'elle a connu durant ces derniers 
mois une inflation certaine. Même si ce Dossier est situé en milieu de magazine, c'est l'ensemble des 
sujets qui se place sous le signe du Graphisme, puisque vous trouverez aussi dans nos articles le banc 
d'essai de Retouche Pro (1ère partie, tant le “morceau” est conséquent), la suite de l'étude de la carte 
Chili avec ses nombreuses applications, la chronique d'Imagina"91 (la “Babylone” des images de 
synthèse), l'étude de la carte Overscan, la réalisation d’une démo en GfA et le début d’une réalisation 
sur Amiga en assembleur. Le Dossier lui-même est composé de fiches et de tableaux, dont le but est 
d'essayer de vous offrir une vision la plus large possible sur les outils actuellement disponibles, afin de 
constituer ou de compléter logiquement sa palette d'outils créatifs. À vos pinceaux ! 


Directeur de la publication : Godefroy Giudicelli. Rédacteur en chef : François Gabert. Rédacteurs en chef adjoints : Stéphane 
Moreau et Jacques Caron. Chefs de Rubriques : Laurent Katz, Frank Ladoire, François Pagès, Daniel Fournier, Sébastien 
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Faubourg Saint Martin, 75010 Paris. A ne pas confondre avec l'adresse de la Rédaction, qui attend vos courriers et vos abonnements 


au 19 rue Hégésippe Moreau, 75018 Paris. La copie et la traduction, même partielles, de nos textes ou documents est formellement 
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SCRIPT DEUX, encore ! 


Vous allez finir par vous deman- 
der si Script Deux existe autre- 
ment que dans nos news. Eh 
bien nous pouvons vous prouver 
son existence avec cette copie 
d'écran représentant trois pages 
en réduction ! Oui, nous avons 


ne sur TT, en mode VGA, mais 
est toujours aussi lent pour les 
scrollings de textes. || intègre une 
fonction “mailing”, avec des cri- 
tères logiques et relationnels, 
ainsi qu'une visualisation à l'écran 
du résultat.Un vérificateur ortho- 





 SCRIPT2 Fichier Editer 








enfin une pré-version de ce traite- 
ment de textes, que nous 
devrions normalement tester le 
mois prochain (qu'Application 
Systems ne nous fasse pas men- 
tir !). Afin de vous faire patienter 
encore un peu, voici un récapitu- 
latif de ce que nous savons à son 
sujet. Tout d'abord, ce n'est pas 
une mise à jour de Script 1, mais 
un nouveau produit (le passage 
est toutefois possible). Il fonction- 


Fornat Fontes Attributs KXRAAUTE Ootions 


ES SESS = 


PR 








graphique d'environ 230.000 


mots est à l'affüt de vos fautes, 
pour peu que vous possédiez 
plus d'un méga de mémoire. 
Dans le cas contraire, une version 
réduite de ce dictionnaire est four- 
nie. || permet d'écrire sur et autour 
des graphismes, offre la prévisua- 
lisation du document et enfin des 
fonctions de statistiques. Pour 
quelques 300 francs de plus que 
la précédente version... 


UN DISQUE DUR A 3,9 ms ! 


DCI (Digital Concept Internatio- 
nal) commercialise de nouveaux 
disques durs Micropolis avec un 
temps d'accès effectif de 3.9 
millisecondes ! 


Le magazine américain BYTE, 
dans son numéro de novembre 
90, soulignait, lors d'un test 
général sur les disques du 
marché, que le Micropolis 1684 
est le plus rapide du monde. 


Cette série de disques Micro- 
polis HSX est proposée en boî- 
tiers externes SCSI (voir DCI 
pour l'interfacage DMA sur 
ST), avec les capacités sui- 
vantes (prix publics) : 


180 Mo : moins de 9000 Fr HT, 
380 Mo : moins de 14000 Fr HT, 
760 Mo : moins de 19000 Fr HT, 
1200 Mo : moins de 30000 Fr HT. 


LE NOUVEAU PDG D'ATARI FRANCE 


Daniel Hammaoui quitte la direc- 
tion commerciale d'Atari France 
pour la présidence de la filliale 
française. Sa nomination fait suite 
à une collaboration de longue 
date avec Elie Kenan (l'ancien 
directeur général), débutée dès 
1982. M. Hammaoui entend pour- 


suivre la politique de son prédé- 
cesseur dans le domaine de la 
micro domestique et ludique, tout 
en développant ceux de la 
bureautique personnelle, en met- 
tant de surcroît l'accent sur l'infor- 
matique professionnelle. 
Souhaitons-lui bonne chance, 





BASIC 1000D 


Langage BASIC dédié au calcul scientifique (calcul formel, 
résolution d'équations, tracé de courbes, etc.). 

Pour tout ST(E), monochrome ou couleur. Compatible TT. 
e Calcule 4/7 avec 1000 chiffres en 1,3 s (1/5 s sur TT). 


p _ 2430008 + 1/3 -415888 + 1/2 


print prfact$(29987325887) 
4327 * 6938281 





print fornt( 245 -x43 -BkxA2 +8 ) 
x -21# [x 118 [x #1)# [xñ2 #24x #4) 





plex | 
print Rel (537#1+x)45 ) 
XAS -28836 984043 +415783408885*x 


MORI 








14 rue du Royaume 91440 Bures sur Yvette 
Tél : (1) 69 07 88 46 


[1 Je commande BASIC 1000D (interpréteur + compila- 
teur), avec son manuel de 530 pages et 2 bibliothèques 
(150 programmes documentés), pour Atari ST(E) ou TT. 
Ci-joint mon règlement (chèque ou mandat à l’ordre de 


MOR I) de 599,70 F = 575 (logiciel) + 24,70 (port). 


O1 Je désire recevoir une documentation gratuite. 


Nom 
Adresse 


Code postal 









ah PACE LT 


PORTANT : Indiquez le “yois de votre Atari et le 
ms et la position des ram 


KIT 512 Ko (pour STF ER 450F 
CARTE 2 Mo MP20 nu,okoraM 550F 


CARTE 2/4 Mo MP40 nue. 0ko 7 50F 
Rajoutez 2 ou 4 barrettes SIMMS 
CARTE 2 Mo MP22 te MoRAM) 1350F 


2,5 Mo dans votre ST, S 
CARTE 2/4 Mo MP42 g Mo RAM 1550F 
2,5 Mo dans votre ST, STF M 


CARTE 2/4 Mo MPA4 à & we ie 2190F 
4 Mo dans votre ST, STF. MEGA 





CONCEPTION - FABRICATION “8 DISTRIBUTION - ASSISTANCE 


Vortex ATonce-PLius 
EMULATEUR AT 286 - 


Pour ATARI STF, STE, MEGA ST. Montage simple et sans soudures sauf STF. 
Ultra rapide. Ultra performant. Adaptateurs pour STE et MEGA ST : 400F 
Caractéristiques : Voir encart publicitaire Vortex dans ce numéro. 

Remise importante pour étudiants (achats groupés). 


CARTE OVERSCAN plein 6 écan  690F 52 Mo- 17 ms - 850 Ko/s 4490F 
CARTE STEREO MusiPunch 250F 105 Mo - 17 ms - 950 Ko/, 6490F 
CARTE JEU de LUMIERES 8 voies 250F HAND SCANNER 1950F 
VARIATEUR DE VITESSE 250F FILTRE ECRAN - 12" couleur 100F 
DIGITALISEUR sonore DigiPundh 390F FILTRE ECRAN - 14" couleur 120F 
DIGITALISEUR sonore Jingle Box 790F ous nos regle une notice en français. 
son! main-d'œuvre. 
CARTE ACCELERATRICE 16 Mhz 1190F of ae dun 1 leds sd spas 
MONTAGE POSSIBLE DANS NOS ATELIERS Catalogue disponible au 20/03/1991 
TEL: 56 58 1400 - FAX : 56 79 22 69 Joindre 4 timbres à 2,30F 

Envoyez votre bon de commande sur er pc libre accompagné de son règlement à 
MICROPUNCH : Barbat - 33480 LISTRAC - MEDOC. Indiquez votre nom, prénom, adresse 


complète ainsi que la liste, la quantité et le prix des produits que vous désirez recevoir. 
Rajoutez 40 F de frais de port et d'emballage. Contre-remboursement : 60F. DDur : 120F. 





























16Mhz 


LECTEURS DE DISQUETTES externes 


Lecteur 3.5" 720 Ko TEAC 790F 
Lecteur 3.5" 720 Ko avec display  950F 
Lecteur 5.25" 40/80 pistes 990F 


DISQUES DURS 


Profile - Protection en écriture et par mot de passe. 
Profile 20 Mo - 40 ms - 650 Ko/s 2990F 
Profile 30 Mo - 40 ms - 650 Ko/s 3490F 
Profile 42 Mo amovible + cart.  5990F 
Cartouche amovible 42 Mo 750F 
Quantum - 2 ans de garantie - 64 Ko Cache. 
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ANALYSOFT-GFA & GFA-DESK 1808 402 %e):40j 0 


Vous rappelez-vous de vos nuits 
blanches passées à chasser les 
bugs de votre programme écrit 
en GfA-Basic ? Et de Menu.PRG 
(livré avec le compilateur) que le 
manuel de Micro-Application ose 
appeler "SHELL" et qui n'est en 
fait qu'une grosse coquille ? 
Deux cauchemars à oublier dès 
début Avril, car Arobace prépare 
la sortie d'un "pack" comprenant 
2 programmes, GfA-Desk (un 
Shell orienté GfA) et Analysoft- 
GfA (un analyseur de source), 
GfA-Desk vous permet de jongler 
rapidement avec Analysoft, un 
éditeur de ressource, l'interpréteur 
et le compilateur du GA, l'assem- 
bleur de votre choix et l'incontour- 
nable A-Debog, par exemple. De 
nombreuses options permettent 
de configurer son environnement 
de travail à loisir, et le bureau du 
Shell (icônes et tableaux) est 
modifiable à volonté. 
Analysoft-GfA se charge d'analy- 
sèr vos programmes sources 
écrits en GfA (d'où son nom), 
selon trois méthodes : l'analyse 
sémantique, l'analyse structurelle 
et l'analyse dynamique. La pre- 
mière vous permet de faire le 
“ménage” dans votre program- 
me, en vous signalant les 
Variables locales et les para- 
mètres non initialisés, non utilisés 
ou non déclarés, les variables 
globales qui devraient être décla- 
rées en "local", les différents 
“masquages" possibles entre 
variables locales, paramètres et 
variables globales, etc. Elle vous 
indique aussi, sous forme d'histo- 
grammes, les procédures trop 
complexes où pas assez docu- 
mentées. Vous êtes alors invité à 
programmer de façon plus 


modulaire ou à rajouter des com- 
mentaires, ce qui ne fait jamais 
de mal... La seconde méthode 
Vous permet d'avoir une vue glo- 
bale de votre programme où d'un 
module particulier. Il arrive en 
effet que dans un programme qui 
grandit au fil des jours, on ne 
sache plus dans le fouillis des 
procédures et des variables glo- 
bales “quoi” utilise “quoi” et “quoi” 
est utilisé par “quoi”. L'analyse 
structurelle propose une bonne 
douzaine de listes vous résu- 
mant l'état de votre programme 
de façon synthétique, et l'arbre 
des appels des différentes procé- 
dures est représenté graphique- 
ment. Vous pouvez également 
visualiser la structure d'une pro- 
cédure comme sur un organi- 
gramme (que l'on fait normale- 
ment avant de coder la 
procédure). La troisième, enfin, 
vous permet de faire dérouler 
pas à pas votre programme (une 
sorte de Giga fonction TRON) en 
mode texte où graphique et 
même à l'envers |! L'exécution 
complète du programme est 
résumée sous forme d'une liste 
d'appels de procédures qui vous 
permet de reprendre illico ladite 
exécution en n'importe quel 
point. La liste permet de résumer 
sur les organigrammes des pro- 
cédures les “branches” du pro- 
gramme qui ont été testées. Ana- 
lysoft-GfA & GfA-Desk fonc- 
tionnent sur STF, STE et TT en 
couleur et monochrome, et le 
pack devrait être proposé à 
490F. Si vous comptez A-Debog 
et le super-pack GiA, vous arri- 
vez à 1800F environ pour un 
véritable “Atelier de Génie Logi- 
ciel”, le rêve du programmeux... 


L'ELECTRONICIEN 1.2 POUR 520 


Le plus grand reproche que 
l'on pouvait faire (et que l'on a 
fait) à l'Electronicien V1.2 était 
qu'il ne pouvait pas fonctionner 
sur un 520. L'auteur s'est donc 
empressé de faire une version 
"réduite", Elle ne permet que la 
simulation de 2 circuits (au lieu 
de 10) et la gestion de 8 
courbes caractéristiques (au 


lieu de vingt) : tout cela simul- 
tanément bien sûr. Profitons 
tout de même de l'occasion 
pour rappeler aux lecteurs qu'il 
existe des extensions mé- 
moires à 1 Méga de moins en 
moins chères, et aux dévelop- 
peurs qu'il y a effectivement 
toujours des machines à 
512ko... Chacun chez soi | 


10 


Au premier “grand” salon infor- 
matique de l'année, Atari pré- 
sentait officiellement le Mega 
STE,avec des détails que nous 
ignorions encore le mois der- 
nier : 2 Mo de RAM, disque dur 
SCSI 48 Mo et coprocesseur 
arithmétique 68881 en stan- 
dard, pour 8450 F HT. N'ayant 
pas encore eu, à l'heure où 
nous écrivons ces lignes, de 
machine de test ni de docu- 
mentation technique plus com- 
plète, nous ne pouvons pour le 
moment pas vous en dire beau- 
coup plus, et ne pouvons que 
Vous inviter à vous reporter à 
notre numéro précédent, qui 
décrit tout ce que nous savons 
à l'heure actuelle sur la machi- 
ne. Mais nous vous en dirons 
plus le mois prochain, bien sûr ! 


L'autre vedette du stand Atari 
au PC Forum : le TT. Les appli- 
cations les plus spectacu- 
laires : les logiciels ZZ-3D et 
ZZ-Volume de Human Techno- 
logies, ce dernier montré avec 
la première carte graphique 
pour TT, donnant des résultats 
éblouissants. La carte est pla- 
cée dans un long boîtier de 
même surface que le TT, qui 
se glisse sous celui-ci afin 
d'assurer la connexion sur le 
bus VME. Les résolutions peu- 
vent atteindre 1280 par 960 
pixels, en 256 couleurs sur 16 
millions. De quoi faire de jolis 
dessins, même si l'on n'arrive 
pas encore aux 16 millions 
“intégral” auquel le Mac nous a 
habitués, nécessaires pour la 
manipulation d'images couleur 
scannées. Le plus gros obs- 
tacle étant encore le GEM, qui 
n'est pas prévu pour autant de 
couleurs... SCAP / ALM présen- 
taient les derniers-nés de la 
grande famille de la PAO sur 
ST, tournant autour de Cala- 
mus. On pouvait même voir 
des préversions de Calamus 
SL, ou encore des prochaines 
versions de Didot Lineart, avec 
un module de vectorisation 
époustouflant en courbes de 
Bézier., Encore un peu de 
patience avant de pouvoir les 


admirer dans leurs versions 
définitives, probablement lors 
du CeBit de Hanovre (mi- 
mars) ; Illustrator et XPress 
n'ont qu'à bien se tenir | 

Autre grande nouveauté : le 
réseau “ITOS-LAN", développé 
par la société Multipoint, qui a 
déjà mis au point le réseau 
ITOS-NET pour Mega ST, est 
basé sur Arcnet et utilise les 
interfaces de type LocalTalk 
présentes sur les TT'et Mega 
STE. L'investissement matériel 
est donc particulièrement 
réduit : des boitiers de raccor- 
dement et des câbles (les 
mêmes: que pour un câblage 
LocalTalk de Mac), ne laissant 
que le logiciel à acheter. Ce 
réseau “économique a évi- 
demment des inconvénients, 
en particulier un débit beau- 
coup plus faible qu'Arcnet (un 
peu plus de 200 000 bits par 
seconde, contre 2,5 Mbits/s 
pour Arcnet) et ridicule par rap- 
port à Bionet (qui dispose des 
10 Mbits/s d'Ethernet). Mais 
les applications ne sont pas du 
tout les mêmes : avec Bionet 
ou à la rigueur |tos-Net, on 
peut se passer d'un disque dur 
par poste, le partage d'un gros 
disque dur ne posant pas de 
problème. Avec Itos-Lan, on 
privilégiera les échanges de 
petits fichiers, ou les accès 
(sur la base d'un enregistre- 
ment) à des bases de don- 
nées. Mais le chargement de 
gros fichiers reste possible : 
Calligrapher, qui fait 300 ko, et 
ses fichiers annexes, sont 
chargés en une trentaine de 
secondes à travers le réseau. 


Bref, si le PC Forum représen- 
te maintenant la plus grosse 
manifestation consacrée à 
l'informatique en France (il n'y 
aura même pas de Sicob cette 
année), et qu'Atari y était pré- 
sent, on ne peut pas dire qu'il y 
avait une foule de nouveautés 
(pas plus qu'une foule de per- 
sonnes intéressées), même si 
celles-ci sont particuliérement 
importantes pour la continuité 
de la gamme ST et TT. 


MOUSE TRICKS : SOURIS REGLABLE 


Nous avons reçu d'Angleterre 
un utilitaire de gestion de la sou- 
ris, qui dépasse de loin tous les 
petits “accélérateurs" et autres 
mini-routines plus où moins 
"freeware", 

Avec le paramétrage complet de 
son déplacement et de son iner- 
tie (désactivable très simple- 
ment), on trouve aussi une 
reconfiguration complète du 
bouton droit, pouvant corres- 
pondre à l'action de certaines 
touches du clavier, comme 
Backspace ou Delete, ainsi 
qu'un mode "Hyper espace" 


(placement immédiat du curseur 
dans la barre de menus) qui 
évite les grands "rallyes" à tra- 
vers l'écran, 

Le soft comprend d'autres mo- 
dules, dont l'affichage de textes 
(jusqu'à 8, avec recherche, ges- 
tion de blocs et marqueurs). 
MouseTricks comprend de nom- 
breux autres petits "Trucs", et 
bien que non distribué en Fran- 
ce, il est possible de l'acquérir 
pour moins de 100 F directe- 
ment chez l'auteur : Jonathan 
Lawrence, 76 Sistova Road, 
London SW 129 QS (UK). 


ARABESQUE PRO 


Voici, en coïncidence avec ce 
Spécial graphisme, l'annonce 
de la Version professionnelle 
d'Arabesque. Bien que nous ne 
l'ayons pas encore testée, nous 
pouvons vous dévoiler une par- 
tie des nouveautés qu'elle 
apporte. Cette version rime 
avec Bezier, puisque ces 
Courbes y sont mises à toutes 
les sauces. Vous les trouverez 
dans la partie bitmap, en rem- 
placement des anciennes 
courbes, mais aussi dans le 


mode vectoriel, D'après ce que 
nous savons, l'édition de celles- 


ci devrait être très poussée, 
avec même la possibilité d'utili- 
ser des “polygones de Bezier”. 
Autres ajouts notables, il est 
dorénavant possible de dessi- 
ner en Vue “page entière" dans 
le mode bit-map, et les trans- 
ferts vers le “vectoriel” ont été 
simplifiés. Disponible courant 
mars, cette version avoisinera 
les 1500 Francs, avèc une mise 
à jour au prix de la différence. 
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MICRODEAL 


Bien que la gamme de produits 
musicaux soit déjà très impor- 
tante chez Microdeal, cet éditeur 
britannique met de nouveau une 
cartouche sur le marché ! 


Après Replay, Replay Pro et 
Master Sound, voici la conver- 
sion numérique/analogique ver- 
sion Playback. Cette cartouche 
est équipée de deux convertis- 
seurs N/A 8 bits, afin de produire 
des sons Stéréophoniques. 
C'est une sorte de ST-Replay 8 
à laquelle on a enlevé l'échan- 
tillonnage pour doubler la partie 
“reproduction”, Playback est livré 
avec Drumbeat, l'habituelle 
boîte à rythme de Microdeal 
(cette fois-ci en stéréo), et deux 
démos. De plus, vous trouverez 





des sources en basic ST, Gfa, 
Hisoft et Stos permettant d'y 
accéder, et un Source assem- 
bleur pour Vos morceaux réali- 
sés sous Quartet, 


L'arrivée de Playback est 
accompagnée d'une nouvelle 
version de Quartet, qui donne la 
possibilité aux possesseurs de 
ces deux produits de les utiliser 
conjointement, En effet, Quartet 
1.5 gère la stéréophonie de 
Playback, ainsi que le son DMA 
des STE ! Autre nouveauté, les 
3 disquettes de cette version 1.5 
sont formatées spécialement 
pour offrir aux utilisateurs de lec- 
teurs double face des dizaines 
de nouveaux sons, en gardant 
la compatibilité “simple face”. 








44, rve du Termpke 
75004 PARIS 

Tél : 42777456 
Fax : 4277.76.55 


A. 


LOG-ACCESS 


DIAPORAMA | 


Le premier logiciel de présentation assistée par 
ordinateur sur ST 
À à logiciels totalement interfacés sur une même disquette : 











DESSIN : Toutes les fonctions d'un grand logiciel de dessin disponibles en 
toute simplicité. 

TABLEUR / GRAPHEUR 
Construisez en un instant vos 
histogrammes, camemberts, 
courbes. 2D, 3D et insérez-les dans 
vos dessins 

SCENARIO : Gérez vos idées, 
organisez vos images, choisissez vos 
effets de passage écran. 

Et présentez votre diaporama. 


Prix : 490 F TTC 
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Le plus complet des logiciels 
pour vous assister chez vous et au bureau ! 
(Sur tous les ATARI ST-STE monochromes à partir de | mégu de RAM) 
À Un traitement de textes très performant 
A Un module permettant de créer vos propres formulaires 
A De multiples possibilités de calculs, facturations, formules mathématiques 
Mais en plus : 
A Une calculatrice 
A Un répertoire téléphonique capable de composer automatiquement les 
numéros de téléphone et d'imprimer des étiquettes d'adresse. 
A Un agenda qui pourra vous 
—ééjiuen Hioc Vorpet Cul Eloge dige avertir de vos rendez-vous. appels 
D'- téléphoniques 
ou toute autre tâche. 


teste _Loer 
ï L— 
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ik BUROTEXT est un nouveau 
concept logiciel : 


Votre aide de bureau !!! 


Prix : 790 F TTC 


GESTCOMPTES - GESTBORD 


Un programme de gestion de comptes bancaires réellement convivial ! 
Sa conivialité en a fait un grand logiciel très apprécié de plus de 2000 utilisateurs. 
À Un suivi optimisé de vos comptes 
A Une analyse de vos recettes et dépenses 
A Une analyse graphique très utile avec : 

- comparaison des recettes et dépenses par 
affectation 

- comparaison recettes dépenses par mois 

- évolution du solde sur une année 

A Une impression de toutes les écritures, du solde 
et des graphiques. 

À Un filtre très puissant 

A Le logiciel GESTBORD permet d'éditer tous vos bordereaux de remise de 
chèques et est totalement interfacé avec GESTCOMPTES. Il est offert 
gracieusement et est inclu dans le package. Prix :290 F TTC 


Tous nos softs incluent un logiciel d'assistance télématique 


BON DE COMMANDE à retoumer à LOG-ACCESS 44, rue du TEMPLE 75004 PARIS 








NOM 

Prénom BUROTEXT [] GESTCOMPTES [] 
Adresse DIAPORAMA C1 

Stpnaure MONTANT 





Joindre un chèque à votre commande 


TOTAL TIC 



























La filiale française de Power 
Computing, éditeur anglais, 
reprend la distribution de l'Ulti- 
mate Ripper. 

Cette cartouche d'interruption de 
logiciels était jusque-là éditée 
par EuroSoft, et avait fait l'objet 
d'un test dans nos colonnes en 
octobre 1990. La version 1.2 


ULTIMATE RIPPER 1.2 


intègre dorénavant une calcula- 
trice, reconnaît plus de formats 
de musiques et offre des fonc- 
tions de récupération d'images 
plus souples. 

Son ancien éditeur fera son pos- 
sible pour que les possesseurs 
des versions 1.0 et 1.1 puissent 
accéder à cette “mise à jour”. 


1») (0R0:127; vue): EG 


Eurosoft, société déjà connue 
pour la cartouche Ultimate Rip- 
per, commercialise d'ici quelques 
semaines un logiciel dédié à la 
création de démos, destiné au 
grand public (entendez par là que 
vous n'avez besoin d'aucune 
connaissance technique). Ce 
logiciel, que nous appellerons 
DCK, vous permettra de réaliser 
facilement une démo d'un niveau 
honorable, contenant une combi- 
naison des éléments suivants : 
- Scrolltexts horizontaux (droits 
ou déformés) et verticaux en 2, 4, 
8 ou 16 couleurs, la taille de la 
fonte étant laissée à votre choix ; 
- Rasters et cycling de couleurs, sur 
n'importe quelle partie de l'écran 
avec n'importe quel intervalle ; 
- Copie de blocs graphiques ; 
- Déformation horizontale de 
blocs graphiques ; 
- Sprites au chemin entièrement 
paramétrable, 16 ou 32 de large, 
avec restauration ou non du fond ; 
- Musique soundchip (formats 
Mad Max et Whittaker) ou sound- 
track (formats Amiga ou TCB), et 
digit sonore STF et STE ; 
- Equaliseurs graphiques prédéfinis; 
- Champs d'étoiles paramétrables ; 
- Utilisation des bordures haut et bas. 
Vous avez la possibilité de définir 
jusqu'à 10 scrolltexts et 10 copies 
de blocs simultanés, et vous pou- 


vez choisir les bitplans utilisés par 
chacune des animations, ainsi 
que les zones d'écran où elles 
devront avoir lieu. 

Le logiciel, simple d'emploi, utilise 
une interface graphique GEM 
standard : il suffit de cliquer sur 
l'icône correspondant à l'anima- 
tion désirée, de définir ses para- 
mètres à l'aide d'une boîte de 
dialogue et de la valider. Les ani- 
mations définies, il n'y a plus qu'à 
lancer la compilation en mémoire 
de l'ensemble, et quelques 
secondes plus tard, vous avez 
votre démo sous les yeux ! Vous 
aurez bien entendu la possibilité 
de sauver la démo compilée sur 
disque, et, à l'aide de routines de 
chargement fournies avec le logi- 
ciel, de créer votre propre méga- 
démo.Précisons pour finir que 
DCK comprend quelques extras, 
dont une option permettant de 
créer des minis-démos en boot- 
secteur, et un utilitaire du type 
“graph-explorer”, récupérant des 
graphismes un peu partout. 


DCK paraît donc être un logiciel 
plus intéressant que Spack, 
jusqu'ici seul logiciel du genre, 
grâce à son interface agréable et 
ses routines visiblement plus opti- 
misées. Rendez-vous dans un 
mois pour un test complet... 


Le groupe suédois Sync, bien 
connu des amateurs de démos, 
vient de terminer son éditeur de 
soundtracks (musiques utilisant 
des sons échantillonnés), que 
l'on attendait depuis bientôt deux 
ans. Cet éditeur sera d'ici peu 
édité en France par Expose 
Software, avec une documenta- 
tion en français, à un prix situé 
entre 450 et 500 francs. 

L'éditeur, qui utilise une interface 
non-GEM plutôt esthétique et 
très rapide, offre les fonctions 
d'édition standard des sound- 
trackers Amiga, accompagnées 
de quelques améliorations. Vous 
avez notamment la possibilité 
d'insérer et de supprimer des 
notes en décalant les notes sui- 
vantes (ne riez pas, cette fonc- 
tion n'est apparue que très 
récemment sur Amigal), et 
d'opérer des couper/copier/coller 
(avec superposition où non) sur 
un pattern, une piste ou un bloc. 


La composition elle-même 
s'effectue à l'aide d'un listing 
assez aride des paramètres de 
chaque note (hauteur, instru- 
ment et paramètres divers, le 
tout en hexadécimal), mais les 
musiciens traditionnels auront 
tout de même la possibilité de se 
reporter à une véritable portée 
(encore une fois, il s'agit d'une 
option inconnue sur Amiga). De 
plus, Sync a eu la bonne idée 
d'intégrer une gestion très com- 
piète du MIDI en entrée, vous 
pourrez donc vous servir de 
votre clavier pour composer. 

Un des très gros avantages 
d'Audio Sculpture par rapport à 
ses concurrents réside dans 
l'éditeur d'échantillons intégré, 
qui vous évitera d'avoir à sortir 
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AUDIO SCULPTURE 





du logiciel pour rajouter des ins- 
truments à votre oeuvre. Cet édi- 
teur possède toutes les fonc- 
tions de la version “normale” de 
ST Replay, vous pourrez donc 
digitaliser (via la cartouche ST 
Replay ou MasterSound), copier 
des blocs (en écrasant ou en 
mixant, ce qui permet d'obtenir 
des effets d'écho assez 
sublimes), inverser l'échantillon, 
faire des fondus. filtrer (très utile 
pour les samples Amiga qui sont 
parfois un peu sales), déformer 
et retravailler les samples, etc... 
Vous avez même accès à un 
synthétiseur vocal ! Le tout est 
très rapide (+ que ST Replay), 
très pratique, bref, très bien. 

La sortie sonore peut s'effectuer 
via la prise MIDI (mais ouil), le 
moniteur, la cartouche ST 
Replay, le port Centronics ou le 
port cartouche, où encore par 
l'intermédiaire d'un petit mélan- 
ge de tout ça (par exemple, vous 
pourrez sortir deux voies sur le 
moniteur, et deux autres sur ST 
Replay, ce qui améliore la quali- 
té). Bien entendu, tous les effets 
des modules Amiga, décrits 
dans le numéro 41 de ST Mag, 
sont émulés, bien que les effets 
de volume soient un peu gré- 
sillants dans la version actuelle. 
Le logiciel fonctionne sur 520ST, 
1040ST et TT, en couleur 
comme en monochrome, SUp- 
porte les capacités sonores du 
STe et des STe modifiés, pourra 
fonctionner à partir d'un disque 
dur, et sera fourni avec moult 
exemples et sources. Audio 
Sculpture paraît donc être le 
meilleur soundtracker sur ST 
pour l'instant, reste à Voir ce que 
nous réserve le HMS Sound- 
tracker d'ESAT Software... 


DES PARTITIONS MUSICALES INFORMATIQUES POUR LES NON-VOYANTS 


Pour les éditeurs de musique, 
les associations musicales et 
les compositeurs informatisés, 
une aubaine : l'apparition pro- 
chaine de Scobra, éditeur de 
partitions musicales Braille 
pour PC et ST/TT. 

Voici les caractéristiques 
actuelles de la version en 


cours de finalisation : 

logiciel interfacé sur Score 
(Standford) ; traduction automa- 
tique de partitions en peu de 
manipulations, sous réserve 
d'une connaissance minimale 
du Braille musical et de 
quelques contraintes de saisie ; 
marche actuellement en version 
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monophonique ; gère tous les 
symboles de l'écriture musica- 
le courante (de la Renaissance 
jusqu'au 20ème) encore en 
usage ; créations sous format 
ASCII (non mis en page) ; 

mise en page avec traite- 
ment de texte classique où 
logiciel texte dédié SCOBRA 


(développement en cours) ; 
possibilité d'impression en 
“points noirs", pour faciliter la 
relecture par les voyants. 
Les Editions du Visage : 


7, rue Cousté 
94230 Cachan 
Tél : 46.63.33.08. 
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C'est le nom d'une prochaine 
arrivée "bureautique" sur le 
marché du ST, qui risque de 
faire du bruit : une Comptabilité 
société complète, développée 
par l'auteur de Gestocks et 
Gesbarre, bien connu pour la 
convivialité de ses interfaces, 
dont la simplicité n'enlève rien 
à la puissancé du logiciel. 
Entièrement sous GEM, multi- 
fenêtres et muti-fontes, bour- 
rée d'astuces de manipulation 
et de raccourcis-clavier (y com- 


4 pris pour le maniement des 


: fenêtres !), Compta'90 adopte 
le Plan Comptable officiel (87), 
gère le lettrage des comptes et 


les comptes liés, autorise l'édi- 


tion des livres et des docu- 
ments de fin d'année sous dif- 


férents modes graphiques, 
calcule automatiquement 


l'échéancier Sur Une base 
calendaire réaliste, tout en 


n'oubliant pas l'analytique qui 


accepte jusqu'à 6 niveaux d'im- 
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COMPTA'90 


brication afin d'extraire facile- 
ment toute synthèse, en vue 
d'une édition limpide de tout 


document. L'impression sur 


SLM804 est superbe et les 
documents imprimés, selon 
leur niveau de complexité, peu- 
vent être abordés par un non- 
spécialiste (les documents 
classiques étant connus pour 
leur "ésotérisme"...). Suprême 
astuce : les champs numé- 
riques de saisie intègrent une 
calculette automatique (4 opé- 
rateurs mathématiques et fonc- 
tion pourcentage), ce qui limite 
toute référence à un autre outil 
de travail que l'ordinateur lui- 
même. Impossible à détailler 
ici tant les fonctions sont nom- 


breuses et leur maniement 


bien pensé, Compta'90 sera 
très prochainement édité par 
Arobace pour Un prix dépas- 
sant à peine le millier de 
francs, et nous y reviendrons 
évidemment en détail. 


MICRO APPLICATION 


RECHERCHE 


BONTECHNICIEN 


MAITRISANT PARFAITEMENT 





L'ENVIRONNEMENT ST ET STE 
POUR ASSURER 


LE SUPPORT TECHNIQUE 
DE SON SERVICE MINITEL. 
BAC INDISPENSABLE. 


Envoyer CV à: 


MICRO APPLICATION 
98 RUE DU FAUBOURG 
POISSONNIERE 

75010 PARIS 





[-] MICROTEC 


B.P. 11 77123 LE VAUDOUÉ Tel: 64 37 54 54 


RS ATARI /K SE 


520 STE 2990.00 | 1040 STE 3550.00 
520 STE mono 4190.00 | 1040 STE monochrome 4550.00 
520 STE coul. stéréo 4990.00 | 1040 STE couleur stéréo 5550.00 
Ecran SM 124 1250.00 | Ecran couleur stéréo SC 1435 2500.00 


ATARI Mega STE 
68000 16 Mhz 2 Mo RAM 
Couleur stéréo, disque dur 48 Mo 


ATARI Mega STE 
68000 16 Mhz 4 Mo RAM 


Monochrome, disque dur 48 Mo 


9990 F1 11 000 F 


configuration 4 Mo, nous consulter. 


mm C: Commodore SSI 





Amiga 500 3190.00 Amiga 500 couleur 4990.00 
Amiga 2000 +péritel 5490.00 Amiga 2000 couleur 7190.00 
Ecran 1083 2000.00 Imprimante jet d'encre 1900.00 
Extension À 500 512 Ko + horloge + interrupteur 430.00 
Carte accélératrice 68030 25 MHz 2 Mo, extensible à 4 Mo 4990.00 
Extension mémoire 2 Mo, extensible à 8 Mo 1800.00 


C: AMIGA 2000 
Ecran 1083 Couleur stéréo, 


C: AMIGA 2500 
68030 25 MHz, 68882, 3 Mo RAM 
disque dur 40 Mo 
13 650 F"° 


disque dur 40 Mo 
10900 F "° 





Autres configurations et produits disponibles à des prix 
MICROTEC nous contacter Es 
Promotion sur la librairie Consommable 
















Micro Application imp rimante 
Livres ATARI 

Bien débuter avec l'Atari ST et STE 16.10 
Bien débuter en GFA Basic 2.0 et 3.0 1lé.10 
Bien débuter STOS 116.10 
Disquette et disque dur lél.10 
le grand livre de l'Atari ST ** 179,10 
le livre de ST word plus 48.50 
le livre de Calamus 179.10 
Le livre du développeur tome | 179.10 
le livre du développeur tome 2 79.10 
le livre du GFA Basic 3.0/3.5 179.10 ï EE 
le livre du graphisme 79 10 Pièces ATARI 
Le livre du langage machine 34,10 
le livre de l'omikron Basic 48.50 extrait du catalogue 
Le livre de DELUXE PAINT ST 16.10 BLITTER 147.66 
Programmer avec les GFA Basic SUPpON 68 pts 46.25 
et GFA Assembleur 75.50 68000 16 MHz 228.38 

Livres AMIGA 68000 PICC 113.86 

Connecteur DIN 13 pts 26.25 
Bien débuter avec l'Amiga 34.10 Connecteur DIN 14 pts 33.60 
Bien débuter en langage machine Amiga 116.10 
la bible de l'Aniga 306.00 Matériels divers 
le livre de la vidéo sur Amiga 75.50 Prix MICROTEC... 
Truc et astuces Amigo 16.10 10 Disquettes MF2DD 45.00 
les meilleurs domaines public Amiga 34.10 Carte DMAISCSI ATARI 800.00 
HYPERCACHE 1600.00 


Pour les autres livres, nous conctater... 
Imprimante STAR LC 20 2150.00 
Règlement par chèque à l'ordre de MICROTEC 
Règlement par contre remboursement, ajouter 24 francs au port 
Règlement par Carte Bancaire, signature obligatoire 

Je souhaite seulement recevoir votre Catalogue complet 
PORT : Consommables 25 F., Machine 75 F 


BON DE COMMANDE 


rner à MICROTEC BP. 11 77123 LE VAUDOUE 


Cwerture dun 7 
en 

Boutique €: % 

4 ma dle * 
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Adresse 


CP Ville 


EE Expire fin: | |] |] 








10e Forum international des images de synthèse. 


Théière murale pour English Kitchen ! 





La dernière décennie, riche de progrès 
spectaculaires, aura permis à l'image 
numérique d'atteindre un niveau tech- 
nologique conséquent. Dès lors, les 
nouvelles applications infographiques 
telles que les “réalités artificielles “et 
les “mondes virtuels” apparaissent 
comme étant le nouveau défi des 
années à venir. 


De la lumière de l'art. à l'art de la 
lumière, ou comment représenter l'inci- 
dence de cette dernière dans l'image... 
Reconnus pour leurs qualités de plasti- 
ciens, C. Csuri et R. Matta ont abordé 
les différents problèmes esthétiques et 
philosophiques des rapports étroits de 
l'image et de l'ordinateur avec l'essen- 
ce même de l'imagination. Pour que 
les images atteignent leur pleine 
mesure spirituelle, il faudra donc 
apprendre à “sortir de l'imagination 
répétitive” et pour cela utiliser au 
mieux les dernières techniques. 


Les travaux de E. Nakamae en matiè- 
re d'éclairement et de jeux sur la 
lumière dans la pluie permettent 
d'obtenir des effets de plus en 
plus intéressants, en s'appuyant 
sur une base de données elle- 
même très complète. En effet, on 
ne peut pas imaginer une image 
“réaliste” sans que tout les para- 
mètres ne soient traités, à un 
même niveau de technologie. 
C'est dans cette optique qu'il a 
développé un modèle d'éclaire- 
ment en extérieur tenant compte 
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Animation d'un nouvel ‘écorché" : 
Le Pantin, (France). 


non seulement de la configuration de 
la scène, mais aussi des facteurs 
météorologiques (brume matinale, 
pluie, brouillard, heure de la journée). 
Le résultat de cette étude est surpre- 
nant de réalisme. 

Non moins réaliste, la piscine de M. 
Watt : après avoir observé l'absence 
générale des effets provoqués par la 
rencontre de la lumière et de l'eau, il 
nous proposa une approche simplifiée 
sur les phénomènes de caustiques. 
On définit ces derniers comme étant 
des jeux de lumière à travers les 
volumes et surfaces réfléchissantes ou 
réfractrices (eau, verre, miroirs,…). 














Pour conclure, P. Haeberli nous parle 
de son approche plus apparentée à la 
“peinture impressionniste” qu’au pho- 
toréalisme. Par opposition aux 
modèles d'éclairement précédents 








Plusieurs voies demeurent donc 
ouvertes en ce qui concerne l'éclaire- 
ment des images : à l'imagination de 
l'artiste de s'exprimer ! Or, suite aux 
exposés sur les différents modèles de 


Simulation touffue de métamorphoses végétales. 


(trop nets et précis), il choisit de don- 
ner à ses images un caractère plus 
flou et stylisé. Plutôt que de modéli- 
ser la lumière grâce aux dernières 
techniques de rendu, il vaut mieux 
parfois la simuler en modifiant la 
représentation de l'objet. Quant à 
Michel Bret, notre artiste numérique 
national, qui mène ses créations en 
dépit des modes et des marées, il se 
verra mis en lumière dans le palma- 
rès “Art” : Quand l'image de synthèse 
arrête son cinéma et se fait peinture... 


rendu, il s'est avéré que le réalisme 
des images dépendait aussi des nou- 
velles techniques d'animation. 

D. Thailmann, habitué des confé- 
rences d'IMAGINA, ouvrait la session 
sur les modèles d'animation compor- 
tementales, mettant l'accent sur la 
notion d'acteur de synthèse. Après 
nous avoir montré ses résultats en 
matière de chevelures, il s'est penché 
sur le comportement physique de ses 
personnages : “Nous cherchons 
essentiellement à simuler des êtres 


La ‘patte de l'artiste enfin mise en valeur. FORTS, non ? 
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Notre Michel Bret national. 


humains par des lois physiques, bio- 
logiques et comportementales afin de 
reconstituer une personnalité." 

C'est la même démarche que suit J. 
Wilhelms, lorsque l'on voit évoluer 
une forme au milieu d'un environne- 
ment en s'y adaptant quand celui-ci 
se modifie interactivement. L'anima- 
tion des objets et des “acteurs” se fait 
donc de manière plus autonome. 

Sur un autre terrain, se rejoignent les 
travaux de Kass sur la représentation 
des liquides en milieu naturel (sans 
forcément avoir recours à des 
méthodes de calculs monstrueux), et 
ceux de Jaeger qui choisit de 
construire et d'animer des plantes en 
se basant sur des règles botaniques. 
On atteint là un réalisme certain et 
étonnant en ce qui concerne l'anima- 
tion de phénomènes naturels. 


Les développements technelogiques 
étant parvenus à une certaine 

















maturité, les nouvelles images font 
leur apparition dans les domaines 
les plus divers. On passe ainsi de la 
chirurgie de pointe (travaux de 
visualisation du Pr D. Meyer- 
Ebrecht) aux problèmes militaires 
(conception de simulateurs spatiaux 
ou systèmes de visée pour avion de 
chasse), sans oublier l'incrustation 
de panneaux publicitaires dans les 
tournages télévisés en direct ; 
l'image entre donc de plein fouet 
dans l'univers quotidien qui nous 
entoure. Autre exemple : celui de P. 
Voci, qui travaille sur la reconnais- 
sance d'une personne et l'établisse- 
ment de portraits-robots à partir 
d'informations élémentaires, en rela- 
tion avec les services de police. 


L'utilisation que fait V.-J. Vincent des 
images pour se recréer un environ- 





Primitivisme des formes et textures ? 


nement dans lequel il peut évoluer à 
sa guise, en fonction de ses choix, 
demeure complètement déroutante. 
Partant de là, on peut songer à des 
applications ludiques, sportives, 
musicales. pour lesquelles le corps 
se déplacerait dans un monde fictif, 
quoique fort réaliste. 


W Industries présentait son système 
de “Mondes Virtuels” à grand renfort 
d'accessoires corporels (gants, 
casque, combinaison,.….), propres à 
faire plonger illico l'esprit le plus 
réfractaire dans des décors complète- 
ment irréels. 

Casqué d'une vue stéréoscopique, 
les commandes de déplacement au 
bout des doigts, le quidam se met à 
vivre dans l'environnement virtuel. Le 
réalisme de ses sensations est décu- 
plé lorsque d’autres joyeux drilles se 





LE PALMARES 


Recherche 


Splash Dance, M. Kass, Apple Computer (GB) 
A Passing Shover, E. Nakamae, Electric Machinery Lab. (JPN) 
The Portrait of Mr. Metakos, E. Takaoki, Meta Corporation (JPN) 


Générique de télévision 


Chronicle, L. Friedman, BBC TV Graphic Design (GB) 
ABC'S World of Discovery, Eskuri, Metrolight Studios (USA) 


Sacrée Soirée, G. Le Piouffle, Riff (FRA) 


Écoles et universités 

Poems of Ernst Jandi, E. Wang (RFA) 
Illusion, A. Stôsser (RFA) 

Roméo et Josette, ADIS (FRA) 


Art 


Eggy, Y. Kawaguchi, Nippon Electronics College (JPN) 
Tacauto, M, Bret, Arts et Technologies de l'image (FRA) 
Memory of Moholi-Nagy, T. Waliczky, Novotrade (HON) 


Animation 3D 


Panspermia, K. Sims, Thinking Machines Corp. (USA) 
in Search of Muscular Axis, T. Kawahara, Polygon Pictures (JPN) 


Le Pantin, F. Nagorny, Relief (FRA) 


Simulation - Visualisation 


Enter teh Elgin, C. Luk, Alias Research Inc. (CAN) 
Nuova Alpha 33, P. Roulin, Ex Machina (FRA) 


Mise en Seine, S. Doreau, Vidéosystem (FRA) 


Publicité 


Heinz Ants, S. Williams, Industrial Light & Magic (USA) 
Lyons Tetley Decaffinated Thea, J. Clive, Rushes Computer Graphics (USA) 
Lifesavers : The Goodtimes Roll, H. Harris, Topix Computer Graphics (CAN) 


Fiction 


Invisible Man in Blind Love, P. Vuong, Eurocitel (FRA) 
Grinning Evil Death, MacKenna, MacKenna & Sabiston (USA) 
Don Quichotte, F. Garnier, Videosystem (FRA) 


Animation 2D 


Green Movie Movie, E. Chiesa, Green Movie (ITA) 
L'Escamoteur, E. Ramboz, Advance Production (FRA) 


Wet Science, M. Tolson, Xaos Inc. (USA) 
Effets spéciaux 


The Funtastique World of H. Barbera, D. Quanstorm, Rhythm & Hues Inc. 


(USA) 


The Nature, H. Nakano, Links Corporation (JPN) 


Lemsip, J. Clive, J. Clive & Company (GB) 
Grand Prix Pixel INA 


Splash Dance, M. Kass, Apple Computer (GB) 


Prix européen IMAGINA 


Green Movie Movie, E. Chiesa, Green Movie (ITA) 


Bourse Ricard 91 
Illusion, À. Stôsser (RFA) 
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e EVENEMENT 


Vivre GENERAL, c'est vivre l'événement au 
quotidien. La rubrique EVENEMENT vous 
fait vivre GENERAL comme si vous y étiez. 


+ ACTUA MICRO 


Tout ce qui bouge, tout ce qui est nouveau, 
c'est dans la rubrique ACTUA MICRO. 


+ LABO TEST 
Bien choisir son micro ou ses logiciels, le 
LABO GENERAL s'engage à tout vous dire. 


« BEST OF GENERAL 


Avec le BEST OF retrouvez le baromètre des 
ventes micro-informatiques chez GENERAL. 


e SHOPPING 


Les idées cadeaux et les gadgets originaux 
sont dans SHOPPING, la rubrique de ceux 
qui voient plus loin que la micro. 
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7, [1] Administration 
8 
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CI M. ©] Mme EL] Mlle : a 9. [J Agriculture 
x 10. C1 Transport 
Société : = a 11. L) Automobile 
F 12. [1 Tourisme, hôtell 
Adresse : L] personnelle. |] professionnelle. 13. C Lens fi 
14, [1 Expert comptable 
— 15. L] Juridique | 
16, L_] Enseignement 
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| Code postal | L__] Ville : 18; C] Clubs, osociations 
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28. L_] Marketing, commercial, 
communication 

29. L_] Informatique 

30. L_] Production 

31. [1 Technique, bureau d'études 

32. [1 Autre 

33. L_] Ne sait pas 


4) Votre fonction 


34. [_] Chef d'entreprise 

35. L_] Codre supérieur 

36. L] Codre moyen, agent de 
maitrise 

37. L_] Informaticien 

38. L_] Profession libérale 

39. L ] Employé 

40. [_] Enseignant 

41, [_] Etudiant 

42 Commerçant, ortisan 

43. [1 Inoctif, autre 

44 Ne soit pos 


5) Types d'ordinateur utilisé 


45. L_] Console de jeux 
46, [ ] Ordinateur familial 
47. L] Micro professionnel 
48. {_] Ne soit pos 





6) Marque des principaux 
matériels informatiques 


49. L] SEGA 
50 NINTENDO 
51 NEC 

L] LYNX 


Pour les questions suivantes, cochez la case correspondante à votre situation 


53. [] AMSTRAD 

54, [] ATARI 

55, [ ] COMMODORE 
56. L] IBM 

57. L] COMPATIBLE PC 
58, L_] Autre 


59. L] Ne soit pas 


7) Nombre de micro-ordinateurs 
dans votre établissement 


60,[]11ès 
61.[16à9 

62, [1 20 & 50 

8) Logiciels utilisés 
63, L] Jeux 

64. !_] Gestion 

65 Traitement de textes 
66. L_] Tableurs 

67. L_} Comptabilité 
68 Programmation 
69. [ 1 PAO 

70. L_] Autres 

71. L_] Ne soit pos 

9) Age 

72. L] 108 17 ans 
73. L_] 18 à 25 ons 
74. L_] 26 à 39 ans 
75. L_] 40 à 54 ons 
76 + de 55 ons 
10) Etes-vous client de GENERAL 
77. [] Oui 
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Suggestion chaudement figurative.… 


connectent au système et le rejoi- 
gnent dans cette aventure interactive. 


On peut toutefois regretter, lorsque 
l'on participe à ce type d'expé- 
riences, le caractère encore trop 
schématique des représentations 
offertes. Mais la technique progresse 


… Ou abstraction parallélipipédique ? 





un peu plus chaque année et com- 
mence à être sérieusement commer- 
cialisée. Les débouchés du “virtuel” 
sont considérables. 


Pour preuve, le nombre sans cesse 
croissant de longs métrages cinéma- 
tographiques qui font appel aux tech- 
nologies numériques et qui suscitent 
de nouveaux projets. 


Même si, pour l'instant, les effets spé- 
ciaux et les trucages utilisés restent 
assez “classiques” (“Total Recall” de 
E. Brevig) et ponctuels, il n'est pas 
utopique d'imaginer dans un avenir 
proche la réalisation d'un film entière- 
ment intégré dans un univers à mi- 
chemin entre scènes réelles et 
espaces virtuels. Les travaux en 


cours à l'INA sur l'intégration d'objets 
numériques ont déjà montré de très 
bons résultats. 


Parallèlement aux conférences se 
sont déroulées des soirées de 
projections au cours desquelles le 
public a pu découvrir les dernières 
séquences techniques et artistiques 
de l’année. A noter une superbe 
représentation, présentée hors com- 
pétition, de Z. Rybzinski: 
“L'Orchestre”. La séquence “Grinning 
Evil Death” de Mr. McKenna, qui 
mélange les techniques de synthèse 
et d'animation, a soudain réveillé le 
public de manière brutale mais rafrai- 


Un After-Théière. 


en tire-bouchon ! 








chissante, alors que les spots publici- 
taires commencent eux: aussi à inté- 
grer des personnages numériques 
capables d'émotions et de sentiments. 


Si vous n'êtes pas indifférents aux 
techniques, si vous aussi Vous Sou- 
haitez vous immerger dans le flot des 
nouvelles images, et, par la même 
occasion profiter du cadre exception- 
nel de Monte-Carlo, alors rendez- 
vous dès l'année prochaine à l'IMA- 
GINA 92. 


Arnaud Lacoste 
Frank Baradat 





! VORTEX ATONCE-PLUS 


EMULATEUR AT 16 MHZ POUR ATARI ST/ MEGA ST 


2.200,-F 


Prix conseillé TTC 


| L’18}. 33N0-18 
| 


GATE ARRAY DE VORTEX AU dues 


D 
létretteurr 


Le Gate Array de vortex, l'émulation 
Chip Level de l'ATonce et l'AT-BIOS 
de l'ATonce confèrent à l'émulateur 
un degré élevé de compatibilité AT. 





80286 CPU 


ATonce-Plus de vortex se base 
sur le microprocesseur standard AT. 





LE PLUS DE 
L'EMULATION AT 286 


ATonce-Plus de vortex est 
l'émulateur AT idéal pour votre 
ordinateur Atari ST et Méga ST. 
ATonce-Plus de vortex supporte les 
disques durs, les lecteurs de 
disquettes, les extensions mémoire, 
le graphisme, le son, la souris, 
l'horloge et les interfaces. 
Naturellement ATonce-Plus de 
vortex émule les modes graphiques 
vidéos EGA / VGA monochrome 
(bien sûr dans les limites permises 
par l'Atari ST/ Méga ST), CGA, 
Olivetti, Hercules et Toshiba 3100. 
Avec le DOS- Font-Editor 
FontMaster de vortex on peut 
configurer l'ordinateur individuel. 
La platine en technologie CMS est 
enfichée directement dans le 
support du CPU 68000. 
L'installation est très simple à 
l'aide des adaptateurs spéciaux 
pour 1040 STE et Méga ST. 


LES POINTS PLUS 
À SURVEILLER 








DES CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
REMARQUABLES DE VORTEX ATONCE-PLUS 


® ATonce-Plus de vortex permet les ® La souris Atari est disponible, 
émulations vidéos suivantes: EGA/ sous DOS, comme une souris série 
VGA graphiques monochrome (bien Microsoft. (COM1 ou COM2) 


sûr dans les limites permisés par F 
l'Atari ST/ Méga ST), CGA, PE a M 


Hercules, Olivetti et Toshiba 3100 5 
® Pour les Atari disposant de plus de 1 Rite RTE CMOS | 
Mo de RAM, on peut utiliser la lager Aer SM 804 
totalité des 704 Ko de mémoire DOS. S 
Au delà de 1 Mo, on peut utiliser une © Toutes les versions MSDOS de 3.2 


} @CPU 16 MHz 80286-16 Bit 
| ‘® Platine CMS compacte à faible 





mémoire étendue et/ou une mémoire 


d'extension; par exemple comme 
RAM disque ou comme mémoire 
programme supplémentaire 
(WINDOWS 3.0 en mode protégé) 


® ATonce-Plus de vortex fonctionne en 


à 4,01 ont été testées avec succès 


® À l'aide des adaptateurs spéciaux 


pour 1040 STE et Méga ST, on 
peut installer ATonce-Plus sans 

le souder. Le signal 16 MHz est 
prélevé sur une broche du "shifter' 


0 


modes réel/ protégé sans restriction  @ ATbnce-Plus de vortex est 


© ATonce-Plus de vortex soutient les 


disques durs/disques durs amovibles, 


qui sont compatibles Atari et qui 
disposent d'un driver disque dur 
compatible AHDI3.X. Le DOS peut 
être chargé directement 


® Intégration complète du lecteur de 
disquette 3.5" au format 1.4 Mo et 


des lecteurs de disquette 3.5'/ 5.25" 


au format 720 Ko/ 360 Ko 


accompagné à la livraison d'un 
manuel détaillé en français et 
d'une disquette 3.5" Atari qui 
contient les logiciels d'installation 
et d'émulation. (aucun DOS) 


® Revendeurs contactez-nous ! 
€ Pour toute demande relative à 


un problème technique ou à 
nos produits, veuillez 
téléphoner à Compuserve - 
Mailbox # 100016, 2545. Pour 


consommation avec Gate Array 
CMOS de vortex 


» © Indice Norton SI: 8.0 


Test MIPS:108 % 


® L'accessoire HyperSwitch de vortex 
permet de commuter instantanément 
entre Atari/ TOS et ATonce/ DOS. 
On peut installer sur l'Atari jusqu'à 
huit ordinateurs ST logiques 


connaitre votre revendeur le 
plus proche, appelez nous ! 


Vortex 


Les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 
MPUTERSYSTEME GMBH 


VORTEX CO 


. FALTERSTRASSE 51 - 53. D-7101 FLEIN . TEL+49-7131-59720 FAX +49-7131-55063 





Après notre voyage le 
mois dernier au sein de 
l'électronique composée 
des différents processeurs 
digitaux équipant Chili, 
nous voici parés pour vous 
présenter la partie 
logicielle, tout aussi 
révolutionnaire et 
impressionnante, 
accompagnant la première 
carte multimédia vidéo sur 
ST. Les illustrations 
accompagnant cette partie 
vous permettront d'avoir 
un bref aperçu sur ses 
possibilités. 


CONCEPT MULTIMODULE 


La bibliothèque actuelle et provisoi- 
re des logiciels faisant partie du 
package CHILI, constitue à elle 
seule un mini-studio de conception, 
de retouche et de montage de 
séquences vidéo. Chaque logiciel 
possède des fonctions spécifiques 
permettant, après le règlement du 
script sur le papier, de travailler les 
différentes parties individuellement, 
telles que la retouche d'image, le 
traitement du niveau des couleurs, 
l'incrustation, l'enregistrement des 
séquences, le titrage, les effets 


spéciaux... Pour faciliter cette 
tâche, de nombreuses astuces font 
innovation et assurent une convi- 
vialité très poussée. 

En premier lieu, Chili travaille avec 
deux écrans, ce qui présente l'avan- 
tage d’avoir à tout moment un travail 
optimal de l'image qui occupe la 
totalité de l'écran de visualisation, 
tandis que sont représentées sur le 
moniteur monochrome SM124 
toutes les fonctions permettant une 
préparation très aisée. 

Les outils de dessin accompagnant 
Chili se distinguent d'emblée de la 
masse des softs traditionnels par la 
présence d'un cordon ombilical 
réunissant la plupart d'entre eux : 
l'on peut facilement passer d'une 
application à l'autre, directement 
depuis chaque programme, par le 
biais d'icônes prédéfinies ; une sorte 
de “switcher” d'applications. 


La présence de macros librement 
définissables par l'utilisateur apporte 
un confort supplémentaire, et non 
des moindres, permettant l'appel 
direct à certaines fonctions sans 
passer par les menus à partir des 
touches du clavier. 

L'environnement graphique est celui 
du GEM, univers classique sur Atari, 
que l'on n'a plus besoin de présen- 
ter. Pour ceux qui sont encore per- 
plexes, plongez-vous dans le 
manuel fourni avec votre machine. 
La Souris sera reine et les menus 
ses serviteurs, malgré une relative 
imprécision lors du travail en mode 
Zoom. En effet, son déplacement 
dans ce mode est assez aléatoire et 
difficile à maîtriser, même avec les 
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CHILI 


VIDÉO DIGITALE 


souris évoluées, dites de précision. 
Si cela ne vous suffisait pas, il est 
encore possible de connecter une 
tablette graphique pour pallier et 
combler les quelques lacunes des 
souris, permettant un travail d'horlo- 
ger, surtout lors de l'utilisation dans 
des découpes précises et nettes 
d'une portion d'image, et pour les 
opérations en mode Zoom. 


C'est tout ? Non, vous pouvez éga- 
lement raccorder un “fadermaster”, 
genre de boîte comportant une mul- 
titude de curseurs affectés à des 
tâches bien précises comme le 
dosage de la teinte, la quantité de 
lumière (luminance), le réglage du 
contraste, la taille des aérographes, 
la densité du spray, la dimension 
des brosses, etc. Tout cela évidem- 
ment en temps réel, sans avoir à 
faire appel aux différents menus 
proposant ces fonctions. C'est vrai- 
ment une solution PRO. Le rêve... ! 
Hélas !, bien qu'annoncé et géré par 
le logiciel, je n'ai pas encore eu 
l'occasion de le tester, faute d'indis- 
ponibilité chez le distributeur ALM. 
Petit espoir tout de même : dès dis- 
ponibilité, je m'empresserai de vous 
faire part de ses qualités et défauts. 
À suivre... 


PARAMETRES UTILISATEUR 


Le premier logiciel se présente sous 
la forme d'un accessoire, donc à 
placer dans la partition “C” de votre 
disque dur. Vous vous êtes bien 
douté, qu'avec cette foule de logi- 
ciels il est indispensable de possé- 
der un disque dur, faute de quoi, 








vous risquez de mettre au placard 
votre carte et les logiciels l’accom- 
pagnant. Ce programme vous per- 
met d'activer la carte Chili et de 
configurer la partie matérielle rac- 
cordée à celle-ci. Différentes fonc- 
tions servent entre autres à modifier 
les paramètres des signaux vidéo 
sources à traiter, comme le dosage 
individuel de la voie Rouge, Verte, 
Bleue, le niveau du contraste, de la 
saturation, le réglage de la phase, la 
position de l’image sur l'écran, la 
résolution, etc. Ce programme res- 
tera résidant avec toutes les appli- 
cations permettant l'accès au 
bureau sous GEM, et il sera pos- 
sible d'y revenir à tout moment pour 
modifier les différents paramètres, 
tels que l'affichage 50/60 Hz, le 
choix de double ou simple trame, 
l'affichage de l'image en temps réel, 
etc. Tout cela dépendra du type 
d'application que vous manipulerez. 
Lors de l'utilisation de votre Méga 
avec d'autres types d'applications 
externes, il suffira de supprimer 
l'accessoire ‘.ACC' de votre parti- 
tion, en le renommant ‘.ACX' par 
exemple, ce qui inhibera votre carte 
Chili. Toutefois, la présence de 
l'accessoire est indispensable pour 
travailler sous CHILI. 


CHILI-PAINT 


C'est sous ce nom que se cache le 
programme principal de création 
d'images et de dessins. Comme 
illustré à la figure 3, les fonctions 


Chili Paint 
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Applications "PRG" sous bureau Gem et fenêtre de Setup 


sont accessibles de différentes 
façons : soit par la barre des menus 
déroulants, soit par les icônes figu- 
rant à l'écran, soit par l'appel aux 
macros définissables au clavier. On 
retrouve les outils propres et clas- 
siques à tout programme de dessin : 
crayon, brosse, pinceaux, blocs, 
déformation de blocs, remplissage, 
formes diverses, texte, etc. Une des 
particularités de Chili-Paint se mani- 
feste par la présence de lettres 
d'appel correspondant aux macros, 
situées à l'intérieur des icônes. 
Autre point : différents curseurs figu- 
rant à l'écran permettent un dosage 
précis de la luminance, chrominance, 
format des brosses, spray et intensité 
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de l'adoucisseur. Il est d'ailleurs 
possible avec l’ utilisation d’un 
fadermaster, via le port Midi du 
Mega ST d'accéder directement aux 
réglages de ces curseurs. L'avanta- 
ge de posséder deux réglages sépa- 
rés (un pour la luminance et l'autre 
pour la chrominance) permet 
d'effectuer des modifications sur les 
teintes de l'image sans modifier le 
degré de luminance et vice versa : 
modifier la luminance sans toucher 
aux couleurs. Cette fonction très 
importante servira à effectuer avec 
une extrême précision des retouches 
des images en couleurs, ou bien 
encore, permettra de colorier artifi- 
ciellement une image Noir et Blanc. 


Étant donné qu'aucune fonction de 
dessin n’est représentée, mise à part 
la palette des couleurs dont l'afficha- 
ge s'effectue sur l'écran de travail où 
réside l'image en cours de traite- 
ment, on trouve la présence d'une 
boîte d'affichage sur le moniteur 
monochrome, permettant le passage 
dans l'écran de travail après le choix 
d'une fonction souhaitée. Ainsi, tra- 
vaillant sur l'image, l'on aura dans 
cette boîte les indications relatives 
aux coordonnées des curseurs, la 
dimension des objets, les rayons et 
angles d'inclinaison, ainsi que cer- 
tains choix effectués dans les menus 
déroulants. On dispose dans Chili- 
Paint de deux écrans de travail : le 
premier pouvant servir au résultat 
final et le second aux différentes 
manipulations de blocs et de texture. 





Il est ainsi possible de colorier le 
texte de l'écran 1 en utilisant les 
motifs définis sur l'écran 2, d'où 
une infinité de trames modifiables à 
volonté. Autre utilisation : la prépa- 
ration des motifs d'incrustation à 


Dernière particularité : la gestion 
des images à partir d'une base de 
données. Cette gestion permet l'utili- 
sation des parties d'images affec- 
tées au clipboard comme d'images 
entières gérées par la base de don- 


Desk Fichier Objets Options Copie Externe 


Clipboard 


C] Active Clipboard: 
Découpe de surfaces 
copiées directenet 
dans le clipboard 


Largeur 8 Hauteu 8 


Largeur 


Base/Données 
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8 hauteu 8 


Inage de la Base 


Efface Clipboard total 


Clipboard et base de données 


positionner dans l'image en mode 
genlock. La palette de couleurs 
possède 65536 teintes disponibles 
simultanément sur les deux écrans 
de travail. Précision : lors du choix 
d'une couleur, l'on n'’affecte d'aucu- 
ne manière les teintes de l'image 
en cours, contrairement aux autres 
logiciels qui n'acceptent bien sou- 
vent que 16 couleurs résidantes 
simultanément à l'écran. Le choix 
de la couleur s'effectue à partir de 
l'affichage de la palette dans l'un 
des écrans de travail, permettant 
soit d'affecter une teinte de la 
palette, soit d'en choisir une parmi 
celles présentes de l'image en 
cours. || y a trois palettes diffé- 
rentes : une pour la couleur en 
cours, une pour la couleur de fond, 
et la dernière pour les masques. La 
palette est sauvegardée automati- 
quement lorsqu'on quitte le pro- 
gramme. C'est par le choix de la 
couleur de fond que peut s'effec- 
tuer le dessin dans le mode gen- 
lock et permettre des incrustations 
en temps réel sur la séquence 
vidéo défilant à l'écran. Le Zoom à 
plusieurs niveaux (x64), disponible 
à tout moment à partir du pavé 
numérique, offre la possibilité d'affi- 
ner toutes les opérations de dessin. 





nées. Toute image sauvegardée 
sera rangée dans un album paramé- 
trable. Pour choisir une image, l'on 
dispose de l'affichage sur l'écran de 
visualisation des images réduites 
sous la forme de vignettes, conte- 
nues dans l'album, un plus très pra- 
tique. Il suffira de cliquer sur celle 
désirée pour l'inclure dans l'un des 
deux écrans de travail sans avoir à 
se rappeler du nom de l'image, 


Synoptique des liaisons 


Cannon FP510 


Magnétoscope 
ablette graphique 


22 


puisque l'on travaille en visuel direc- 
tement. Autre fonction : la possibilité 
de lancer un autre programme 
externe puis de revenir au point de 
départ sans quitter Chili-Paint. Dans 
la version actuelle de Chili-Paint, 
cette option ne fonctionne pas ; ce 
n'est pas gênant dans la mesure où 
l'on peut y accéder à partir des 
autres modules de Chili, basés sur 
la même structure. 


Chili-Paint gère différents types de 
scanners Epson, ainsi que l'impri- 
mante couleur Canon FP 510. Der- 
nier point, l'on assiste à la présence 
de deux nouveaux formats de fichiers 
de sauvegarde d'images propres à 
Chili. On y trouve deux types : 
“.CHL’, format standard et gourmand 
en mémoire (512 ko/image plein 
écran) et “.HTP”", format compressé 
(200 ko/image maxi). Pas de chance 
pour l'Import/Export des fichiers vers 
d’autres programmes. Il semblerait 
malgré cela que MARVIN AG. ait 
trouvé une parade à ce problème en 
dernière minute, en y ajoutant un 
petit programme autonome permet- 
tant l'export de l'image affichée uni- 
quement vers le programme 
RETOUCHE au format “.TIF" mono- 
chrome, en 256 niveaux de gris. 
Espérons que dans une nouvelle ver- 
sion, il sera entièrement intégré à 
Chili-Paint, évitant ainsi la multitude 
d'opérations fastidieuses nécessaires 
pour exporter sous format “TIF”. 
Cette dernière opération est cepen- 
dant rendue possible par le simple 


Retouche Pro 


Export .TIF 





fait que la carte CHILI mémorise la 
dernière opération, même après 
avoir quitté le programme. Ainsi, il 
est très facile d'aller lire l'image affi- 
chée et de la sauvegarder sous dif- 
férents formats, comme ici “.TIF”. 
Avis aux programmeurs, l'avenir 
risque d'apporter des surprises de 
taille : ne serait-ce que l'optimisation 
de la sauvegarde sous “.TIF”, qui 
demande une amélioration certaine. 
L'utilisation du mode genlock est irré- 
prochable et presque sans bavure. 
Je dis “presque”, simplement du fait 
que certaines couleurs cohabitent 
assez mal ensemble lorsqu'elles sont 
mitoyennes, en se chevauchant légè- 
rement. Ceci dit, le mode genlock est 
parfait et possède une très bonne 
stabilité due aux circuits digitaux qui 
le mettent en oeuvre. On est loin de 
l'époque où “genlock” était synonyme 
d'ennuis, de réglages perpétuels et 
de crises de nerfs pour aboutir à une 
image presque sans parasites. Que 
les concernés lèvent le doigt ! 


VERDICT 


Malgré les quelques bugs connus, 
dont la liste est fournie par MARVIN 
AG., Chili-Paint offre d'ores et déjà 
une convivialité de pointe qu'envient 
les autres logiciels de dessin sur ST. 
Bien que fermé sur lui-même à l'origi- 
ne par ses propres formats d'image, 
la présence du module d'export au 
format “.TIF", en fait un digitaliseur 
haut de gamme 256 niveaux de gris. 
Les fichiers peuvent ainsi être repris 
et exploités dans la logithèque ST par 
les biais des quelques programmes 
privilégiés exploitant ce format supé- 
rieur en résolution et qualité qu'est le 
“TIF”, dont Retouche, Retouche Pro, 
Image Partner, Repro-Studio et Cala- 
mus SL font actuellement partie. 


EFFETS VIDÉO 


Il serait impensable de disposer 
d'une carte vidéo sans penser aux 
effets visuels qu'on pourrait produi- 
re. Le programme Effecter est là en 
tant que prestataire, afin de produire 
quelques effets plus ou moins 
sophistiqués : effet de rouleau, store 
vénitien, kaléidoscope, sphère, stro- 
boscope, triangle, loupe, mosaïque, 
etc. || propose à l'utilisateur deux 
sortes d'effets : la première série est 
intégrée au programme lors de son 


lancement et présente la particulari- 
té d'ouvrir l'accès à un paramétrage 
total. Les effets peuvent être attri- 
bués à un fichier librairie précédem- 
ment créé, ou au signal vidéo en 
temps réel. Ils sont aussi exécu- 
tables de différentes façons : lance- 
ment et affectation des différents 
paramètres (début, fin, luminosité, 
déplacement, temporisation...), à 
partir du clavier, de la souris, de la 
prise Midi, du paddie. Ce qui per- 
mettra la gestion du Time Code, en 
lançant l'effet désiré à la trame près : 
encore une surprise et non des 
moindres ! La seconde série d'effets 
est chargeable à partir d'un des 
menus déroulants, sous la forme de 
programmes entièrement auto- 
nomes, qui peuvent aussi bien être 
utilisés avec Effecter ou individuelle- 
ment en tant qu'effet “. PRG”. On 
trouve aussi un programme regrou- 
pant l’ensemble des effets sous 
forme de compilation fournie avec 
son source, permettant d'envoyer 
l'effet demandé instantanément, par 
appui sur la lettre affectée à chaque 
effet. Ceci permet d'écrire des lignes 
de commandes enchaînant les diffé- 
rents effets au fil de l'eau, sans 
influencer l'image en cours de traite- 
ment. On retrouve la même philoso- 
phie que dans Chili-Paint : l'écran 
de traitement de l'image couleur, 
l'écran monochrome servant de 
tableau de bord pour les différentes 
commandes et une préparation opti- 
misée. On peut à partir du program- 
me accéder aux autres modules 
La palette des effets vidéo 

Desk File Devices Exec 
Digitize ‘D' 
Options 
Effects 
Filter 





Start 
End 
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Effecte 





Chili et vidéo 


après la configuration des icônes 
résidantes, chose qui ne fonctionnait 
pas dans Chili-Paint. lci aussi, faute 
de jeunesse du produit (1990), les 
bugs sont nombreux et certaines 
fonctions demeurent actuellement 
inaccessibles dans cette bêta-ver- 
sion du logiciel. Malgré tout, l’utilisa- 
tion des effets fournis demeure très 
intéressante et bien formulée. Tou- 
jours pour les pros, les sources ne 
demandent que votre fin doigté pour 
l'élaboration d'une bibliothèque plus 
complète d'effets. 


Mon seul regret est la quasi totale 
omniprésence de documentation 
permettant une meilleure exploita- 
tion du programme. Parmi les autres 
fonctions disponibles, le programme 
permet de numériser une image 
externe à partir d'un scanner 
EPSON GT 4000. La sortie des 
images couleur sur imprimante 
CANON FP510 couleur est aussi 
prévue, et ça fonctionne assez bien, 
on a testé pour vous | 


SNAPPER 


Comme son nom l'indique, ce pro- 
gramme sert à effectuer des “snap- 
shots” évolués. En terme linguis- 
tique, tenant à préserver notre 
patrimoine de la langue française, on 
dirait plutôt : séquenceur. Le logiciel 
de séquence se divise en deux par- 
ties principales : le module de lectu- 
re et le module d'enregistrement. Ce 
dernier servant à l'enregistrement 
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Des effets au doigt, à l'oeil et à la souris 


des séquences d'images ou de 
parties d'images, selon la taille de la 
fenêtre définie par l'utilisateur. On 
peut ainsi, après enregistrement par 
le biais du module lecture, faire de 
l'incrustation de la séquence sur 
l'image en Live ou sur une image 
fixe, voire même sur une image 
chargée dans l'album commun au 
système Chili-Vision. On peut aussi 
créer des masques pour y affecter 
une image fixe ou une séquence 
digitalisée. Le mode genlock y figure 
aussi et permet l'incrustation de la 
vidéo dans l'image fixe, l'incrusta- 
tion de l'image dans la vidéo, avec 
lecture d'une séquence ou pas. 
Ainsi, le sous-titrage d'un film est 
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très facilement réalisable en définis- 
sant les masques pour le texte dans 
l'écran de travail. Les séquences 
peuvent ensuite être sauvegardées 


et utilisées dans les autres 
programmes. Toutes les informa- 
tions relatives à la taille mémoire, la 
taille de chaque trame en fonction 
de la taille des fenêtres utilisées, le 
nombre de trames disponibles, la 
position de la fenêtre, etc., pour que 
chaque module lecture et enregis- 
trement y figurent, et représentent 
une mine d'or de renseignements 
pour la création d'un script. Nous 
retrouvons toujours les icônes per- 
mettant l'accès aux autres modules 
de Chili. Grande surprise, malgré la 
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version 0.90 de Snapper, il n'y a pas 
de bug visible en exploitation. 


T-MACHINE 


Sous ce nom anodin, qui est l'abré- 
viation de “Title Machine”, se dissi- 
mule un autre programme ayant 
pour fonction principale le titrage 
vidéo. La présentation, comme vous 
pouvez le voir, comporte une page 
où figurera le script, sur lequel on 
fixera les différents paramètres : 
points d'entrée avec effets (rouleau, 
de haut en bas, en fade in, etc.), 
l'image ou texte à placer après édi- 
tion, les points de sorties avec les 
effets (fade out, vers le haut, côté, 
en lamelles...). Parmi les effets, l'on 
retrouve tous ceux disponibles dans 
“Effecter”. Comme la fonction princi- 
pale consiste à faire du titrage sur la 
vidéo, il était opportun de disposer, 
ici aussi, d'une panoplie de fontes 
de diverses tailles. Et, si malgré la 
quantité disponible, cela ne vous 
convenait pas, prenez un program- 
me d'édition de fontes comme 
“FONTZ", et en avant la création. 
Choisissez ensuite la couleur et les 
ombres, puis c'est parti. Le rendu 
est assez exceptionnel ! Vous pou- 
vez même y inclure des images, ou 
portions d'images fixes, choisies 
dans la base de données que 
constitue la bibliothèque commune à 
l'ensemble des logiciels de Chili. A 
chaque instant, vous pouvez visuali- 
ser le rendu et modifier à volonté 
avant de lancer l'ensemble des 
séquences de titrage. Le program- 
me fonctionne en utilisant la gestion 
des pages et non celle des textes. 
Point important, car il est impossible 
de faire du scrolling de texte dans le 
sens propre du terme. En fait, par le 
biais des fade in et out affectés aux 
effets, on obtient le même résultat. 
Ce sont les effets qui font jongler 
l'image. Pour du texte, la partie 
visible est affectée à l'effet, tandis 
que tout ce qui n'est pas texte 
demeure transparent pour la vidéo. 
C'est comme si l'on faisait passer 
devant une caméra un texte écrit sur 
un film transparent. On a bien 
l'impression que c'est du scrolling 
de texte, alors qu'en fait on fait pas- 
ser la feuille dans le sens voulu. Ce 
n'est pas gênant du tout, sauf que 
l'on ne peut avoir un texte faisant 
son apparition du haut de l'écran et 

















disparaissant par le bas. Par 
contre, l'on peut très bien faire 
apparaître le texte du haut de 
l'écran, le figer au milieu et le faire 
disparaître en faisant pivoter la 
page sur elle-même au centre de 
l'écran vers l'infini, ce qui assez 
spectaculaire en comparaison des 
scrollings traditionnels effectuant 
un parcours de bas vers le haut, et 
de gauche vers la droite. 


SNODDER 


Bien sympathiques ces Hélvé- 
thiques : ils ont même pensé au 
générateur d'animations. En effet, 
toute séquence créée dans “Snap- 
per” peut être lancée individuelle- 
ment à partir de ce programme en 
conservant les paramètres utilisés. 
Le programme est bien évidem- 
ment fourni avec ses sources, tou- 
jours pour une éventuelle applica- 
tion laissée au gré de l'utilisateur. 


À noter aussi la présence d'autres 
programmes permettant le paramé- 
trage des processeurs de la carte 
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100 M2 DE SHOW-ROOM MULTI-MACHINES VOUS ATTENDENT 


UN AMIGA 2000 DANS VOTRE 500 


Avec la POWER-BOX vous pouvez dès à présent disposer 
de la “her nt des cartes d'extension pour 2000 sur votre 


Chili comme : la fréquence du 
VCO), le retard de la luminance, la 
valeur de la chrominance, les para- 
mètres RVB, le réglage de la 
phase, etc. Afin de mieux optimiser 
les applications particulières utili- 
sant Chili qui sortent du cadre de 
cet article. Il faut préciser que, 
comme pour la plupart de cartes 
vidéo (notamment celles du monde 
PC), leur utilisation n'est en aucun 
cas figée par les softs qui les 
accompagnent. Ceux-ci sont assi- 
milés en tant qu'utilitaires et outils 
permettant une exploitation rudi- 
mentaire. Les utilisateurs sont ame- 
nés dans la plupart des cas à adap- 
ter le produit livré selon leur besoin. 
C'est ce qui justifie la présence des 
divers sources accompagnant les 
programmes. Néanmoins, Marvin 
Ag. a développé judicieusement, 
ici, une série de softs bien spéci- 
fiques à leur carte, en proposant un 
type d'application destiné au mon- 
tage vidéo, dont le résultat apporte 
un récent intéressement de la part 
des amateurs de vidéo disposant 
de matériel informatique familial. 
























informatique et vidéo 


GST 2500 Amiga PC et MAC 
GST GOLD PRO PAL Y-C 


Accompagné d'environ 4.5 méga- 
octets de programmes, Chili prend 
position dans le monde de la 
vidéo à un prix très raisonnable 
(environ 16 000 francs TTC) de 
par ses applications et ses nom- 
breuses possibilités. Certains pro- 
fessionnels, dont notamment des 
PME, travaillant en infographie et 
utilisant la vidéo se sont d'ores et 
déjà penchés sur ce produit, et je 
ne manquerai pas dès le prochain 
numéro de faire le tour de ces 
entreprises travaillant sur ST et 
exploitant, entre autres, la toute 
récente carte vidéo “Chili. Nous 
passerons aussi en revue les sur- 
prises à venir que nous réservent 
d'ores et déjà les développeurs de 
Chili. 


Henri ABDELOUAB 


3 rue Paul Héroult 


92500 Rueil-Malmaison 


Tél : 47.77.09.45 


GENLOCKS 


18150 F 
7600 F 


500 (Extension mémoire, disques durs...). Il suffit de connec- GST GOLD SP Amiga 5500 F 
ter la POWER-BOX au connecteur d'extension de votre 500. GST 40a Amiga 1148 F 

GST 40a Y-C Amiga 2480 F 
POWER-BOX 1 connecteur 100 broches + alim.  : 1200 F GST 40e Atari 2290 F 
Upgrade pour un 2ème connecteur : 380F GST A3000 2280 F 





ENREGISTREZ VOS ANIMATIONS 
SUR MAGNETOSCOPE : 
C'EST ENFIN À VOTRE PORTÉE ! 
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Grâce à ce codeur PAL d'excellente qualité, l'en- 
registrement de votre Atari ou de votre Amiga sur 
bande vidéo est devenu un vrai jeu d'enfant. Il suffit de 
connecter le codeur à la sortie moniteur de votre or- 
dinateur et à l'entrée PAL de votre magnétoscope. 


CP Amiga 
CP Atari 
+ alim. 12V. pour Atari 
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TS 30 (SECAM -> PAL) 
TS 24 (PAL, SECAM -> Y-C) 
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ET DIEN D'AUTRES PRODUITS... 
CATALOGUE SUR SIMPLE DEMANDE 
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DIGITALISATION 







2950 F 
1620 F 





Pour nos amis de province, tous nos produits 
sont également vendus par correspondance 


(contactez-nous). 
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L'Overscan, ou l'art de faire 
disparaître les bordures de 
votre écran, est une 
technique qui est 
désormais bien maîtrisée, 
mais qui restait jusqu'à 
présent totalement inutile 
au grand public, de par sa 
limitation aux démos. 
Grâce à ce petit bout de 
carte, vous allez désormais 
avoir la possibilité de 
travailler sur un grand 
écran, et ce pour un prix 
bien inférieur à celui d'un 
nouveau moniteur. 


GRAND ? 


Quand vous lisez “grand écran”, il 
ne faut tout de même pas vous 
attendre à ce que votre moniteur se 
transforme en une reproduction de 
l'écran du Max Linder : la carte 
Overscan va simplement se charger 
de faire en sorte que le ST puisse 
utiliser l'espace, normalement inac- 
cessible, occupé par les bordures. 


Cette augmentation de l'espace de 
travail est particulièremént sensible 
dans les résolutions couleur. En 
moyenne, la taille de l'écran passe 
de 640 x 200 pixels à 752 x 240 
pixels, ce dans le pire des cas ; 
comme vous pourrez le voir sur les 
photos ci-après, l'écran occupe 
alors la totalité de l'espace dispo- 


nible sur l'écran. Il en est de même 
pour la basse résolution, qui vous 
met à la tête de 384 x 280 pixels 
pour vous tout seul. 


En haute résolution, l'apport de la 
carte est moins impressionnant 
visuellement, mais permet tout de 
même d'utiliser une résolution de 
672 x 480 pixels, ce qui représente 
un supplément très agréable pour 
les personnes utilisant Calamus, par 
exemple, ou tout autre programme 
se sentant un peu à l’étroit sur le 
SM124 standard. 


Maintenant que vous avez une idée 
de la fonction de cette carte, nous 
allons pouvoir parler en détail de sa 
mise en oeuvre, en commençant par... 


La carte Overscan installée 


Cco70858-001 
LT 4" AP AE 
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L'INSTALLATION 


Avant de penser à installer cette 
petite chose dans votre ST, mieux 
vaut vérifier que vous en avez la 
possibilité : la carte Overscan est en 
effet inutilisable si vous possédez un 
TOS 1.0 en ROM ou un STE, autre- 
ment dit l’un des deux extrêmes 
chronologiques de la gamme ST. 


En ce qui concerne le montage de la 
carte dans votre ST à vous, disons- 
le tout net, il est loin d'être simple. 
Ce n'est pourtant pas faute d'indica- 
tions : la documentation détaille pas 
à pas, et de façon précise, toutes 
les opérations à effectuer, et ce pour 
tous les modèles de ST, en 
s'appuyant sur 10 plans de montage 




















62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis 


Tél: 42.43.22 78 — Fax: 424392 70 OST pa rtenaire 
Métro Saint-Denis Basilique 


lundi 1 | | Û 
Du lundi au samedi de 9h à 19h ; l professionnel 


L'événement de l’année : 
1- Réparation sous 48H (Tarif normal) 
2- Réparation immédiate (Tarif express) 
Finies les attentes interminables ! 






















SCAP est aujourd’hui le plus 
important renvendeur à vous 
proposer une intégration to- 
tale de services dans un do- 






chines révisées ga- Lecteurs externes complets 
ranties 6 mois à des 31/2, double face 


prix défiant toute 650, 00 frs 


concurrence 
| EXCEPTIONNELLE DISQUETTES — Vente de stations de travail 
Moniteur Multisync. EIZO 31 12 Installation sur site 
Couleur et monochrome MEGA STE S — Réseaux locaux hétérogènes 


À PARTIR DE LS — Formation 
DISPONIBLE — Flashage Linotype 300 


— Hotline 7/7 jours 





CT TT TRS LIMBRIMANNE; 
Lecteur 1,44Mo, interne NS pre, | MEGA TOWER 


ou externe pour votre ST (M —Disque dur 44Mo amovible 
CCE NES UIACSS | Epson LQ-500 | — Disque dur 30Mo 
FT LR — Emulateur PC SuperCharger 

Fr PROMO !!! Le : —— Emulateur Spectre GCR 
— Lecteur 1,44 Mo 
— Hypercache 16Mhz 

Carte grand écran 19” 
— Ecran Multisyncero 
——- Reset en facade, clavier RTS... 























LE NOUVEAU CATALOGUE 1990 
POUR ATARI EST ARRIVE 






















Tous les DP de RFA,USA,GB pour notre nouveau cru Reprise de votre matériel , 
Envoyez-nous 25F en timbres pour le recevoir Système modulable et évolutif 
30 frs la disquette, la 5ème gratuite !!! 
SCAP recherche 


commerciaux dynamiques 


L'Emulation PC que tout le monde attendait. 

La vitesse d’un XT à 12Mhz, un boîtier externe de 
très belle qualité ne nécessitant aucune soudure 
(connection sur le port DMA sans monopolisation) 
512Ko de RAM (extensible à 1Mo), supporte le 
coprocesseur 8087, émulation CGA, Hercules, 
livré avec DOS 4.01, gère les disques durs Atari, 
le port parallèle à 100%, le port série, la souris 


Atari. Indice Norton 4.2... 
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adaptés à tous les types existants 
de carte mère. Le problème est la 
nécessité de réaliser des soudures 
assez délicates, et de couper des 
pistes qu'il n'est pas évident de 
repérer, sans parler du fait que les 
plans fournis ne peuvent prendre en 
compte l'intégralité des versions de 
la carte mère des ST (le +5V et la 
masse étaient par exemple inversés 
sur le plan que nous suivions pour 
le montage...). En résumé, mieux 
vaut confier l'installation à un spé- 
cialiste, de préférence possédant un 
schéma logique du ST concerné, et 
apte à comprendre les principes uti- 
lisés par la carte. 


LE DÉMARRAGE 


Une fois la carte installée et testée, 
rien n'est changé. Le ST fonctionne 
exactement comme avant, même 
avec les logiciels les plus tordus (je 
pense ici aux démos), sans que 
l'écran ne montre le moindre signe 
d'élargissement. La carte Overscan 
est en effet commandée par un logi- 
ciel copié dans votre dossier AUTO, 
logiciel qui vous permettra de conf 
gurer la carte et d'apporter quelque 
menues modifications au système 
d'exploitation, afin de limiter les 
risques de plantage. 


“Plantage” est d’ailleurs le premier 
mot auquel on pense, lorsqu'on lit 
des annonces pour des extensions 
comme les grands écrans, les 
cartes Matrix, ou, dans notre cas, 
les cartes Overscan. En effet, il est 
bien connu que jusqu'à présent, une 
bonne partie des programmeurs sur 
ST n'avaient jamais pensé que l'on 
pourrait un jour agrandir l'écran phy- 
sique utilisé, augmenter le nombre 
des couleurs disponibles, ou modi- 
fier la structure de la mémoire 
écran. Du coup, ces programmeurs 
ont optimisé à fond leurs pro- 
grammes pour les résolutions “stan- 
dard” du ST, les rendant au passage 
totalement incompatibles avec les 
extensions citées. 


L'un des avantages de la carte 
Overscan, par rapport aux grands 
écrans, réside dans le fait que l'on 
peut la déconnecter en cours de 
session. Autrement dit, il est parfai- 
tement possible de passer d'une 
résolution Overscan à une résolu- 


22-84-87 
86-11-98 
86*11-98 
86-11-98 
86-11-98 
26-69-98 
06-84-89 
17-18-98 


2:35 


89-18-98 23:28 


22-84-87 
86-11-98 
86-11-98 
86-11-98 
86-11-98 
26-09-98 
86-84-89 
17-18-98 
89-18-98 





Le bureau Overscan (les icônes des lecteurs et de la corbeille vous 
permettent d'apprécier le gain d'espace). 


tion normale sans avoir à redémar- 
rer le ST, ce qui n'est évidemment 
pas le cas des véritables grands 
écrans, qui n'ont pas la possibilité 
de se rétrécir à volonté. Les déve- 
loppeurs de la carte Overscan ont 
exploité cette possibilité de manière 
très agréable : la carte est capable, 
avec votre aide, de décider de la 
résolution qu'elle utilisera pour tel 
ou tel programme. 


LE PARAMÉTRAGE 
Dans votre dossier AUTO, à côté du 


programme OVERSCAN.PRG, se 
trouve un fichier nommé OVERS- 
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CAN.INF, qui contribue largement à 
l'efficacité de la carte. En effet, vous 
allez pouvoir énumérer dans ce 
fichier les noms des programmes 
devant être lancés en mode normal, 
de ceux devant être lancés en mode 
Overscan, et enfin de ceux qui doi- 
vent être lancés dans le mode cou- 
rant. C'est cette possibilité qui 
donne son nom à la carte : l'Autos- 
witch consiste à se placer automati- 
quement dans la meilleure résolu- 
tion possible. 


Autant dire que cela règle tous les 


problèmes de plantages : vous 
n'aurez qu'à tester les programmes 
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KSpread 4 tel que vous le connaissez. 


en votre possession, et noter leurs 
noms dans la liste adéquate. Evi- 
demment, un des problèmes est 
que la liste des résistants risque 
d'être plus longue que celle des col- 
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Overscan). Pour les programmes 
fonctionnant dans les deux types de 
résolutions, vous aurez même la 
possibilité de sélectionner celle que 
vous voulez utiliser, à l’aide d'une 
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laborateurs, surtout en ce qui 
concerne les logiciels dédiés à la 
basse résolution, qui sont visible- 
ment écrits sans aucun souci d’indé- 
pendance par rapport au type 
d'écran utilisé. Même remarque 
pour les logiciels écrits en GfA Basic 
et en Omikron, qui plantent tous dès 
le lancement (tout comme les inter- 
préteurs associés), et, malheureu- 
sement, pour les traitements de 
textes (à l'exception de First Word, 
qui fonctionne impeccablement, et 
qui devient absolument génial en 





combinaison de touches, au lance- 
ment du logiciel. 


Mais le paramétrage de la carte 
Overscan ne s'arrête pas là : vous 
avez la possibilité d'intervenir sur 
une myriade de paramètres plus ou 
moins vitaux, comme la couleur du 
résidu de bordure, la fréquence de 
balayage (en mode couleur), la pré- 
sence d’une introduction à l'installa- 
tion du logiciel, la mise en place de 
variables d'environnement, etc. Et 
en guise de cadeau, vous avez droit 
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à une avalanche de corrections 
apportées au système d'exploitation, 
que nous allons de ce pas détailler 
dans la... 


SECTION TECHNIQUE 


Tout d'abord, sachez que le pro- 
gramme d'installation regroupe 
quelques programmes pourfendeurs 
de bugs déjà répandus dans le 
Domaine Public : TOS14FIX, VDI- 
FIX et CONSFIX (qui règle les pro- 
blèmes de redirection provoqués par 
les accélérateurs comme Quick ST 
et Turbo ST). Mais le driver ne 
s'arrête pas là, il va de plus : 


@ Vous empêcher d'utiliser la fonc- 
tion Physbase (qui retourne l'adres- 
se de l'écran physique employé, 
adresse que vous n'êtes pas censé 
connaître) et la remplacer par un 
équivalent de Logbase (qui renvoie 
la seule adresse légale). 


© Modifier la fonction Setscreen afin 
que vous ne puissiez changer ni 
l'adresse de l'écran physique ni la 
résolution (ce qui provoque de toute 
façon de gros problèmes, même sur 
un ST standard). 


@ Modifier la fonction VRO_CPYFM 
afin que vous ne puissiez jamais 
passer vous-même l'adresse de 
l'écran à utiliser. 


Ces modifications permettent d'évi- 
ter un bon nombre de problèmes, 
mais vous empêcheront aussi d'utili- 
ser certains logiciels normalement 
(le meilleur exemple étant Degas 
Elite, qui change l'adresse de 
l'écran physique quand on passe de 
l'écran de menu à celui de dessin ; 
sous Overscan, le changement ne 
se fait plus |). 


Tout ce drame à propos de l'adresse 
de l'écran physique tient au fait que 
sous Overscan, l'écran physique, 
qui correspond à la zone mémoire 
décodée par le Shifter, commence 
quelques lignes avant l'écran 
logique utilisé pour les instructions 
graphiques (cet espace permet une 
meilleure stabilisation de l'image), 
ce qui fait que les changements 
d'adresse deviennent assez hasar- 
deux, s'ils n'ont pas étés écrits très 
proprement. Par exemple, si l'on ne 


























respecte pas l'offset entre les 
écrans physique et logique, on 
risque de se retrouver avec un affi- 
chage très (mais vraiment très) illi- 
sible. |! faut de plus savoir que ce 
type de problème ne se pose pas 
qu'avec la carte Overscan : sur les 
cartes Matrix, par exemple, Physba- 
se pointe sur l'adresse de l'écran 
normal de l'Atari, et Logbase sur 
l'écran Matrix. 


Tout développeur “sérieux” sur ST 
se doit donc à présent de faire très 
attention à ce genre de détails, en 
raison des nombreuses extensions 
désormais disponibles, et de l'appa- 
rition de la gamme TT. C’est pour 
cela que la documentation présente 
un chapitre entier dédié à la “pro- 
grammation indépendante de la 
résolution”, truffé de conseils, 
d'astuces et d'exemples extrême- 
ment précieux. Vous apprendrez par 
exemple qu'il est quasiment prohibé 
d'utiliser les fonctions XBios, qui 
dépendent trop fortement du maté- 
riel, et vous obtiendrez une liste des 
fonctions AES ou VDI capables ‘de 
les remplacer. 


En sus de ces améliorations et de 
ces conseils, le développeur du dri- 
ver Overscan a mis à la disposition 
des programmeurs quelques fonc- 
tions supplémentaires, accessibles 
via le XBios (fonctions 4200 à 
4206). Ces fonctions, spécifiques 
pour la plupart à la carte Overscan, 
vous permettront d'obtenir des ren- 
seignements précis sur l'organisa- 
tion de la mémoire écran, de modi- 
fier quelques-uns des paramètres 
du driver, et surtout de passer d'une 
résolution Overscan à une normale, 
et vice versa. Ce changement 
s'effectue de façon totalement trans- 
parente, ce qui signifie que toutes 
les variables internes du GEM sont 
patchées, et que l'écran est correc- 
tement redessiné ! Ces fonctions 
sont bien sûr utilisables par tous les 
langages, avec exemples à l'appui 
en C, Assembleur et GfA. 


UTILITAIRES 


“Last but not least”, quelques utili- 
taires intéressants sont présents sur 
la disquette. On y trouve quelques 
drivers de copie d'écran, destinés à 
une capture (au format IMG) ou une 


impression (sur Epson ou 24 
aiguilles), ainsi que quatre pro- 
grammes destinés à résoudre 
quelques problèmes très précis. Le 
premier vous permettra d'utiliser des 
sélecteurs de fichiers alternatifs 
(comme UIS Il, par exemple) qui ont 
un peu tendance à planter alors que 
tout le reste marche. Le second se 
charge d'interdire à une fenêtre de 
dépasser la taille de l'écran, ce qui 
n'arrive pas très souvent, mais 
merci quand même. Le troisième va 
détourner la routine d'affichage des 
bombes, afin qu'elle s'affiche correc- 
tement en Overscan (!). Un quatriè- 
me, enfin (un accessoire), vous offre 
une horloge permanente et un éco- 
nomiseur d'écran, ces deux types 
de programmes ayant fortement ten- 
dance à ne pas apprécier l'Overs- 
can. 


Précisons que tous ces utilitaires, 
tout comme le programme d'installa- 
tion, sont très paramétrables, et que 
les options par défaut peuvent 
même être changées très facilement 
à l'aide d'un éditeur de fichiers. 


CONCLUSION 


Oui, concluons. La carte Overscan 
est une extension d'une qualité 
assez redoutable, tant d’un point 
matériel que logiciel : la carte en 
elle-même est très propre et bien 
conçue, les logiciels fournis sont 
efficaces et très bien programmés, 
et on sent que l'ensemble a été lon- 
guement testé. La documentation 
est en anglais, mais claire, bien que 
peut-être un peu trop technique pour 
quelqu'un qui n'a jamais essayé de 
programmer son ST. Le seul problè- 
me, lié au produit lui-même, est 
l'installation du montage, qui est plu- 
tôt délicate, mais qui devrait se pas- 
ser sans problème si elle est réali- 
sée par un spécialiste. 


Néanmoins, avant d'envisager 
l'achat de cette carte, vous allez 
devoir faire une rapide étude des 
logiciels que vous désirez utiliser en 
Overscan. Vous pouvez déjà consi- 
dérer que tous les logiciels ne fonc- 
tionnant pas sur grand écran, ou 
dans les nouvelles résolutions du 
TT, ne supporteront pas la présence 
de l'Overscan. Les logiciels “sûrs” 
sont ceux qui se limitent à des 
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appels à la VDI et l'AES, ce qui est 
le cas de la plupart des logiciels 
“haut de gamme” visant une clientè- 
le professionnelle. A titre d'indica- 
tion, voici quelques logiciels fonc- 
tionnant parfaitement en Overscan : 
Turbo C 2, GenST 2, Calamus, Out- 
line Art, Cubase, tous les logiciels 
Human Technologies, KSpread 4, 
First Word Plus, et tous les utilitaires 
n'utilisant qu'une boîte de dialogue 
standard. 


En définitive, la carte Overscan méri- 
te votre intérêt si vous avez besoin 
d'un écran plus grand pour pas cher, 
et à condition que vous Soyez cer- 
tain de pouvoir l'utiliser avec vos 
logiciels préférés. Quant aux déve- 
loppeurs d'applications profession- 
nelles sur ST, ils auraient tout intérêt 
à jeter un œil à la documentation de 
cette excellente extension. 


Thomas Conté 
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STMAG 





L'arrivée du TT, présenté 
comme station graphique 
et/ou de PAO, semble 
coincider, est-ce un 
hasard, avec l'éclosion de 
nouveaux logiciels 
performants en ces 
domaines (cf. Didot Lineart 
présenté le mois dernier), 
en attendant Calamus SL. 


EN GUISE DE PRÉAMBULE 


Avant de voir plus précisément de 
quoi Retouche Pro retourne, il nous 
a semblé utile de nous interroger 
sur l'extension accolée au nom du 
programme, un mot quelque peu 
galvaudé de nos jours : “PRO”. 

En fait, après mûre réflexion, j'en 
suis arrivé à la conclusion que ces 
trois lettres recouvraient deux sens 
différents. Le premier pourrait venir 
de l’abréviation “en PROgrès”, ce 
qui laisserait entendre que la nou- 
velle version peut mieux faire que 
celle qui l'a précédée. Par exemple, 
un programme de dessin me per- 
mettait de tracer des rectangles, la 
version “pro”, elle, autorise le tracé 
de cercles ! Le second sens serait 
l'abréviation de “PROfessionnel”. Un 
tel programme nécessiterait un envi- 
ronnement en type, en qualité, en 
prix de matériel qu'on ne rencontre 
que. dans les milieux... profession- 
nels. Le “PRO" de Retouche 
recouvre le second sens, le premier 
aussi, d’ailleurs, si l'on considère 
qu'il fait beaucoup mieux et plus que 
la précédente version. 


RETOUR AU PROGRAMME 


Retouche Pro devrait être dispo- 
nible courant mars, distribué par 








A.L.M., pour un peu moins de 
4500 F HT. Le package compren- 
dra trois disquettes (une pour le 
programme, les deux autres bour- 
rées d'images...) accompagné d'un 
volumineux classeur (300 pages) 
pour la documentation. 


Pour fonctionner, il lui faut au mini- 
mum un méga de mémoire, mais il 
est capable de gérer des images 
plus grandes que la mémoire dispo- 
nible, en créant un espace de 
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mémoire virtuelle sur le disque dur 
(illustration 1). Il tourne en mode 
haute résolution du ST, sur grand 
écran, avec les cartes Matrix et Isac, 
et dans tous les modes du TT. 


RE-PRO Fichier Image Job 
Inages 


L __Vige _ 1 Vide _L V9 LL Vie LL 71e 


Vecteur 


US 


Masque 


Dégradé 


Effet 
Monoteinte 


[us nu) 


7, UB &, 2. 
LE Pr Ô , #, Ar, a, 


31 


ETOUCHE PRO 


(1ère Partie) 


SPÉCIFICITÉS 


Ce programme permet de créer ou de 
retoucher des images en niveaux de 
gris (format TIF); ceci le distingue 
donc d'un programme graphique de 
type bitmap. L'information codée pour 
chaque pixel de l'image l'est sur 8 
bits, ce qui autorise donc des valeurs 
de 0 à 255. Une telle image au format 
640 x 400 fera 256082 octets. Dans 
le cas d'une image bitmap, à chaque 
pixel correspondra une information 
sur 1 bit (valeur 0 ou 1, blanc ou noir). 
L'intérêt d'images en niveaux de gris 
est qu’elles se prêtent à des manipu- 
lations diverses, telles que l'agrandis- 
sement ou la réduction, l'impression 
haute résolution (flasheuses, photo- 
composeuses) avec une qualité de 
type “pro”. 

De fait, ce programme peut se conce- 
voir comme autorisant deux types 
d'utilisation (compatibles entres elles) : 
la création graphique et la retouche 
d'images (ou préparation d'images 
pour l'impression). Nous verrons 
bientôt plus en détail les possibilités 
afférentes à ce second type d'utilisa- 
tion ; nous nous cantonnons ce mois- 
ci à l'aspect création graphique. 
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L'INTERFACE UTILISATEUR 


Au lancement du programme 
s'affiche à l'écran la page principale 
de travail (illustration 2). Celle-ci se 
compose de la classique barre de 
menus déroulants (illustration 3), 
d'une dizaine de “vignettes” permet- 
tant d'accéder ou de charger l'image 
de son choix, d'une vue en taille 
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réduite de l'image actuellement acti- 
ve, d'une échelle de niveaux de gris, 
ainsi que de tous les outils dispo- 
nibles. Le principe de travail est de 
basculer entre cette page et celle 
sur laquelle se trouve l'image. 


On peut cependant, à l'aide de nom- 
breux raccourcis clavier et des 
touches de fonction, éviter cette 
bascule. Un clic gauche sur un outil 
le sélectionne, alors qu ‘un cie Gros 
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_Zone de travail. 


Valeurs foncées 


Valeurs claires Répétition 


fera apparaître une fenêtre de para- 
mètres le concernant (illustration 4). 
Ces paramètres sont accessibles 
égaiement depuis la page de des- 
sin. D'autres possibilités s'obtien- 
nent à l’aide de nombreux “pop-up” 


Petite 
hoyenoe 
Grande 





menus (illustration 5). Il s'agit là 
d'une interface conviviale et intuiti- 
ve, à laquelle l'utilisateur s’habituera 
très vite pour en optimiser rapide- 
ment l'utilisation. 








LES OUTILS 


“Mauvais ouvrier ne trouve jamais 
bon outil”, dit un proverbe du Xllle 
siècle. Ce sera le cas du mauvais 
graphiste utilisant Retouche, car 
l'abondance d'instruments ne devrait 
pas nuire à sa créativité. Qu'on en 
juge : sont à disposition les outils 
crayon, craie, pinceau, tampon (édi- 
table, illustration 6), tranchant, doigt, 
eau, copieur, remplir, gomme, 
brouilleur et restaurateur. Tous ces 
outils sont paramétrables de bien 
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des façons. On peut leur attribuer un 
niveau de gris, une force, une densi- 
té, une aire de validité, etc. Pour ce 
dernier paramètre, il s'agit de déter- 
miner si l'outil marquera sur un 
niveau de gris précis, sur une éten- 
due de niveaux de gris, sur le fond 
(couleur de la gomme) sur le pre- 
mier plan ou sur l'ensemble de 
l'image. Idéal de précision. Pour cer- 
tains d'entres eux, il est de plus pos- 
sible d'indiquer un sens d'écoule- 
ment suivant un dégradé progressif. 
On trace en mode point, ligne ou 
continu (main levée) en choisissant 
la taille de l'outil. 


Certains outils, tels que le “doigt” 
par exemple, permettent de retrou- 
ver des sensations de dessin très 
réalistes. Qu'on se rappelle com- 
ment nous étalions les couleurs de 
nos crayons à l'aide de l'index préci- 
sément, lorsque nous usions encore 
nos fonds de culottes sur les bancs 
de l'école. L'outil “doigt” fait exacte- 
ment la même chose. L'outil “eau” 
serait analogue à l'effet que nous 


32 














obtenions en laissant tomber une 
goutte d'eau sur du papier à l'abord 


d'une goutte d'encre... D'autres 
outils sont nettement plus spéci- 
fiques de ce que l'on peut obtenir 
grâce à l'informatique. Ainsi l'outil 
copieur permet, lorsque l'on a plu- 
sieurs images en mémoire, de choi- 
sir une image “source” qu'on fera 
réapparaître dans l'image “destina- 
tion”, là où l'outil passera. De même, 
l'outil “restaurateur” ne nous laissera 
pas sur notre faim (astuce...). Grâce 
à lui, on aura le loisir de faire réap- 
paraître ce qui se trouve dans le 
buffer UNDO (mémoire tampon). 
A ce propos, on retrouve la même 
particularité déjà décrite à propos de 
Repro Studio Junior, à savoir qu'on 





décide soi-même du moment où l'on voudra y enregis- 
trer l'état d'une image par l'appui sur la barre d'espace. 
L'outil “gomme”, à tout moment disponible grâce au bou- 
ton droit de la souris, efface avec la couleur de fond 
actuellement validée. Ajoutons à cela deux outils de 
mesure. L'un deux donne le niveau de gris à l'emplace- 


ment du curseur, l'autre permet de mesurer une lon- 
gueur quelconque. La possibilité de choisir un niveau de 
gris peut s'obtenir rapidement, sans avoir à revenir à la 
page principale, par un “shift-clic” sur l'image, sur une 
valeur analogue à celle désirée. 


La précision du travail est possible grâce à une loupe 
qui permet des rapports d'agrandissements de 100 à 
1600 % (illustrations 7, 8 et 9). Oui, bon, d'accord, mais 
si je veux dessiner une belle courbe ? À main levée, ce 
n'est pas commode... C'est vrai ! Aussi pourrons-nous 
utiliser quasiment tous les outils précités en association 
avec des vecteurs... 


DU DESSIN VECTORIEL ? 


Oui... et non. A vrai dire, aucun objet vectoriel n'existera 
dans une image en niveaux de gris. Mais il est possible 
d'en tracer à l'écran (illustration 10), selon le principe de la 
ligne droite ou de la courbe de Bézier avec leurs points de 








contrôle respectifs. L'utilité de ce système est qu'il permet, 
une fois l'objet vectoriel dessiné, d'y associer un outil. Cela 
revient à dire que l'outil en question suivra le contour de 
l'objet vectoriel (illustration 11). Cette possibilité est particu- 
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Tarifs applicables 


Disques durs, Quantum, SCSI, externes, 
950 Ko / sec, 17ms, silencieux, auto-boot 
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900 pages sur la 
plusieurs applications 


détaillés. Réf. ML 571. 
199 F. 928 p. 


la disquette. 


BIEN DEBUTER TEXTOMAT 
DATAMAT ET CALCOMAT 
Apprenez à éditer vos lettres 
sous Textomat, à construire 
une gestion de fichiers sous 
Datamat et bénéficiez de la 
puissance de calcul de 
l'Atari grâce au tableur 
Calcomat. Réf. ML 784. 
129 F. À PARAÎTRE 


LE LIVRE OMIKRON?® BASIC 
Des modèles d'applications 

complètes, des utilitaires. 
pour réussir vos premiers 
pas en programmation 
structurée. Réf. ML 728. 
165 F. 324 p. 


L'HISTOIRE DE LARRY 
Des explications étape par 
étape et des solutions dé- 
voilées en dernier recours 
pour suivre le héros Larry 
Laffer dans ses aventures 
mêlant humour, charme 
et érotisme. Réf, ML 716. 
79 F. 192 p. 
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LE LIVRE DU GFA BASIC 3.0 


programmation en GFA 3.0 
(jusqu'à la version 3.5) avec 


complètes et plus de 160 
programmes et procédures 


Réf. ML 671. 265 F avec 


cé 
AUTOFORMATIUN 
AUX LANGAGE) | 


DANS CE LIVRE 
LA DISQUETTE 





AUTOFORMATION AUX LANGAGES BASIC 


Les fonctions des langages GFA Basic, STOS et Omikron® détail 
lées avec 80 programmes pour vous aider à bien gérer et exploiter 
votre machine. Réf. ML 865.199 F avec la disquette. 360 p. 


LE LIVRE DU REDACTEUR JUSQU'A LA VERSION 3.10 
Une description complète de toutes les fonctions de ce logiciel 
et une partie “applications” pour vous permettre de combiner 


plusieurs outils et réaliser une lettre type, une facture et même 
un livre... Réf. ML 792. 149 F. À PARAÎTRE. 
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MMER, 


DRAGUER. 


AL 


LE LIVRE DE 1ST WORD PLUS 

Des informations précises accompagnées de nombreuses 
illustrations pour travailler efficacement sur l'un des outils 
d'édition les plus performants. Réf. ML 740. 165 F. 218 p. 





PROGRAMMER AVEC GFA BASIC ET ASSEMBLEUR 
Toutes les informations nécessaires pour développer des 
applications de haut niveau avec ces deux langages. 

Réf. ML 894. 195 F. À PARAÎTRE. 





LE LIVRE DE DELUXE PAINT Une foule de conseils pratiques pour 
exploiter les multiples facettes de ce formidable outil de création 
graphique. Réf. ML 779. 129 F. 168 p. 
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lièrement intéressante pour la création 
de masques, la retouche de photos, 
dont nous reparlerons en détail le 
mois prochain. Associée au logiciel 
Didot LineArt qui permet d'exporter au 
format vectoriel propre à Retouche 
(cf. article du mois dernier), elle enri- 
chit considérablement le potentiel 
créatif dans le domaine par exemple 
du titrage, de la création de logo, etc. 
illustration 12). Les options de dégra- 
dés sont très nombreuses, les outils 
vectoriels enrichissent encore plus 
cette palette en autorisant des écoule- 
ments complexes qui prendront 
comme base de départ et d'arrivée 
des vecteurs (droite ou courbe) tracés 
au préalable (illustration 13). 





MASQUE 


Cet outil, paramétrable comme les 
autres, de fait plus utile dans le travail 
des photos, sera abordé plus en détail 
dans la suite de cet article, le mois 
prochain. Cependant, signalons dès à 
présent, une possibilité intéressante. 
Le programme est fourni avec un pilo- 
te d'impression pour Calamus. Celui- 
ci autorise l' “impression” d'un fichier 
de type .img sur disquette ou disque 
dur. Quel intérêt ? Le format .img est 
justement le format des masques 
sous Retouche. On peut ainsi se 
créer des masques en profitant des 
nombreuses polices de caractères de 
Calamus, par exemple. 


BLOCS 


Les fonctions blocs sont nombreuses 
et très puissantes, avec cette particu- 
larité que l'on ne peut découper un 
bloc et le déplacer sur la même 
image. Le transfert d'un bloc se fait 
d'une image vers une autre. On peut 
penser que ceci est dû au mode parti- 
culier de UNDO du programme. En 





fait, il s'agit d'une sécurité dont on 
prend rapidement l'habitude. 

La première chose à laquelle on 
pense, en évoquant les options de 
bloc, est la possibilité de déforma- 
tions. Qu'on se rassure, elles y sont, 
et en grand nombre. Ainsi pourra-t-on 
agrandir ou réduire le bloc, la moindre 
des choses, et ceci proportionnelle- 
ment ou librement. Les possibilités de 
rotation pour n'importe quel type de 
bloc sont également au rendez-vous, 
avec l'indication de l'angle de rota- 
tion. Les déformations proprement 
dites comprennent l'étirement hori- 
zontal etou vertical par un point d'un 
côté du bloc, ainsi qu'une projection 
sur une “grille de Bézier”. Il s'agit en 





fait d'un grille composée de courbes 
de Bézier avec des points de contrôle 
librement déplaçables (illustration 13). 
Les déformations obtenues avec son 
aide sont des plus spectaculaires. 
Reste à signaler la possibilité de 
découper une portion de l'image (y 
compris lors d'un agrandissement) 
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pour ne conserver qu'elle, et en faire 
la nouvelle image active. 

Quant aux transferts des blocs, ils se 
font sous différents modes : rempla- 
cer, ajouter (les valeurs de gris s'addi- 
tionnent), soustraire, superposer selon 
une valeur choisie, etc. Cela peut par 
exemple permettre de créer des effets 
de transparence. 


FIN DU PREMIER ÉPISODE 


L'énumération, non exhaustive, des 
nombreuses fonctions disponibles 
dans Retouche Pro nous montre 
l'étendue et la richesse de ce pro- 
gramme qui ne se contente pas d'être 
un retoucheur de photos, comme son 
nom l'indique, même s'il s'agit de sa 
fonction principale. La création gra- 
phique, au sens noble du terme, est 
tout à fait possible et devra sa réussite 
au talent et à l'imagination des 
auteurs qui auront su tirer parti du 
logiciel. Signalons, de plus, après de 
nombreuses heures de tests, une fia- 
bilité irréprochable, en d'autres 
termes, aucun plantage à signaler et 
donc de travail perdu. Le prochain épi- 
sode abordera l'aspect plus spécifique 
du traitement de l'image : retouche, 
amélioration, montage, impression. 


Patrick Bonnet 


Nota : Nos lecteurs tiendront compte 
que la qualité des illustrations 
accompagnant cet article ne reflettent 
que partiellement les résultats obtenus 
directement sous Retouche Pro. 





dBMAN V 


Version 5.2R 


+ Compatibilité programmes et 
fichiers avec dBASE. 
. Puissance : plus de 360 
commandes el fonctions. 
+ Compilateur intégré. 
« Plus de 78 versions existantes. 


dBMAN est le seul SGBD du marché 
compalible avec dBASE permettant la 
compatibilité de vos fichiers et applications 
sous environnement TOS, DOS, réseau 
Nelbios, Novell, ef Unix. La puissance de 
dBMAN donne à votre Atari des capacités 


de gestion insoupçonnées. 
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* Version ST 
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le Hisoft Basic. 
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LATTICE C 


Version 5.1 
« Un leader mondial du langage C 
pour votre Atari. 
« Version ST (version TT en cours). 
+ Système de développement au standard ANS] avec 
éditeur, assembleur, compilateur, éditeur de liens et 


débogueur. 
« Bibliothèques très complètes : AES, VDI, BIOS, XBIOS, 


GEMDOS, LineA, ANSI, Latice et UNIX. 
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Vous connaissez les petits 
programmes sur ST que 
l'on appelle des “acces- 
soires” ? Petits logiciels 
qui s'installent automati- 
quement à l'allumage, qui 
occupent le menu dérou- 
lant de gauche, et qui 
attendent patiemment que 
vous les appeliez ? Il en 
existe des centaines, 
comme CONTROL.ACC qui 
permet de régler les para- 
mètres système (date, 
heure, couleurs, clavier...). 
Les éditions Log-Access 
nous en proposent une 
nouvelle série, dénommée 
ST-Kit, et qui en contient 
quatre. 


L'idée de base d'un accessoire est 
d'offrir en permanence à l'utilisa- 
teur ses fonctions, sans que celui- 
ci ait à interrompre son traitement 
de textes ou son programme de 
dessin favori. En effet, de part sa 
structure, l'accessoire ne se préoc- 
cupe pas de la tâche qui est en 
cours d'exécution. Cela permet 
d'utiliser une calculatrice tout en 
tapant un texte, de noter ses idées 
dans un bloc-notes alors que l'on 
était en train de dessiner, ou de 
faire mille autres choses. La seule 
restriction est qu'il est indispen- 
sable d'avoir accès aux menus 
déroulants pour appeler un acces- 
soire, ce que les jeux ne permet- 
tent généralement pas. 


ST-Kit propose donc quatre acces- 
soires, un répertoire, un agenda, 





une calculatrice et un bloc-notes. 
Ces idées d'outils ne sont pas révo- 
lutionnaires, puisqu'il en existe déjà 
plusieurs applications, mais ces 
nouvelles versions présentent néan- 
moins quelques avantages. 


LE RÉPERTOIRE 


Cet accessoire permet de classer vos 
adresses et vos numéros de télépho- 
ne, comme sur votre classique réper- 
toire papier. || peut mémoriser jusqu'à 





REPERTOIRE COMPOSEUR TELEPHONIQUE 


ALT+1 


CH) Cét] Ciéis] Casis ] Cité ] C3617] 
CLibre] 
COMPOSER LE © [19] 22:77. 7 4560 


COMPOSER QT 
COMPOSER + CONNEXION UC 











Le répertoire abrégé 


30.000 fiches (ce qui nécessite tout 
de même 1,8 Mo !!) comprenant les 
Nom, Prénom, Numéro de téléphone, 
Adresse, Ville et CP, Pays et enfin 
deux lignes de notes. Ces fiches sont 
automatiquement classées par ordre 
alphabétique, et vous pouvez y accé- 
der par la première lettre du nom. La 
fonction “Rechercher” permet de trou- 
ver très rapidement une fiche, ainsi 
“Rechercher LOG" positionnera la 
fenêtre automatiquement sur la pre- 


ST-KIT 


mière fiche commencant par LOG. 
Les fiches peuvent être importées et 
exportées de/vers des traitements de 
textes, imprimées sur des étiquettes 
(avec un module entièrement para- 
métrable) et donc être utilisées pour 
un publipostage. 


La fonction la plus intéressante de 
ce répertoire est la composition 
automatique des numéros. Il suffit 
de choisir une fiche et de cliquer sur 
“Composer” pour que le numéro 





j LOG-ACCESS 


+3 


ICI] 
UGC] 
CGI] 








s'exécute automatiquement. Cela 
fonctionne si vous êtes relié à un 
standard électronique (composition 
par “fréquences vocales”). L'acces- 
soire vous demande d'approcher le 
combiné du moniteur, et simule 
alors les tonalités. Plus pratique et 
sans aucune manipulation, la com- 
position peut se faire par Minitel 
(que vous soyez sur un standard 
ancien ou électronique). Il suffit de 
relier le ST au Minitel par un câble 
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Le répertoire et la composition automatique 


approprié (non fourni), et d'attendre 
que le logiciel fasse son travail, soit 
une quinzaine de secondes avec un 
Minitel 1B. C'est très pratique pour 
les numéros Minitel, puisque le logi- 
ciel assure toute la connexion (com- 
position du numéro et “pression” de 
connexion/fin). 


Enfin, un répertoire abrégé peut être 
affiché, avec les six numéros Minitel 
(11 et 3613 à 3617) et vos six 
numéros les plus fréquents. 


L'AGENDA 


Second outil, l'agenda s'occupe de 
gérer votre emploi du temps. Il affiche 
un calendrier sur lequel vous collez 
vos événements. Cette visualisation 
peut se faire par jour, avec chaque 
heure de la journée détaillée (seule- 
ment de 7 h à 21 h, donc pas pour les 
noctambules), par semaine (toujours 
avec les journées détaillées), ou par 
mois, seuls les jours étant affichés. 


Ce calendrier est donc le support de 
votre emploi du temps, et c'est sur 
celui-ci que vous devez placer les 
actions à effectuer. ll suffit de cliquer 
sur l'heure de l'événement pour 
qu'une boîte de dialogue s'ouvre, 
vous invitant à en entrer le contenu. 
Vous avez à votre disposition deux 
lignes de textes, associées à huit 
étiquettes. Celles-ci décrivent les 
types d'actions, comme “Rendez- 
vous”, “Téléphoner”, “Écrire”, ou ce 
qu'il vous passe par la tête. En effet, 
lors de la première utilisation de cet 
accessoire, Vous avez à configurer 





le contenu de ces étiquettes, et ce 
comme bon vous semble (pourquoi 
pas RDV pour rendez-vous, TEL pour 
téléphoner, PRO pour professionnel...). 


A chaque événement est donc asso- 
cié une ou plusieurs étiquettes, per- 
mettant de trier l'emploi du temps 
lors de sa consultation. Supposons 
que vous ayez un rendez-vous pro- 
fessionnel le 27 mars à 14 h, vous 
cliquez sur 14 h le 27 de ce mois, 
sélectionnez les étiquettes RDV et 
PRO, indiquez le nom du client, puis 
validez l'événement. Malheureuse- 
ment, vous tombez malade ce 27 
venu, et désirez savoir si vous êtes 


réellement obligé d'aller travailler. 
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Vous allumez votre ST, lancez 
l'Agenda et consultez les rendez- 
vous professionnels de la journée 
en choisissant un tri par les éti- 
quettes RDV ET PRO, c'est alors 
que seuls les événements corres- 
pondants à ces deux critères appa- 
raissent, donc le nom de votre 
client. Libre à vous d'agir... 


Deuxième partie de l'agenda, les 
alarmes. Vous avez à votre disposi- 
tion cinq alarmes programmables, 
ou en quelque sorte un réveil per- 
fectionné. Continuons notre suppo- 
sition, vous êtes malade ce 27 mars, 
et avez un arrêt de cinq jours, pen- 
dant lesquels vous devez prendre 
des médicaments à 17 h 35 pré- 
cises. Vous relancez l'agenda et 
programmez une alarme le ??/03/91 
à 17 h 35, avec comme message : 
“Prendre mes médicaments !” 
Résultat, les 27, 28, 29, 30 et 31 
mars à 17 h 35, l'agenda affichera 
sur votre écran, quel que soit le pro- 
gramme que vous êtes en train d'uti- 
liser : “Prendre mes médicaments |!” 
C'est beau la technique non ? Mais 
j'en entends déjà certains s'écrier 
que c’est bien joli, mais qu'il faut 
que le ST soit allumé. C'est vrai, 
mais ST-Kit fait bien les choses. 
Reprenons notre histoire, le 30 mars 
(qui est un samedi, je viens de le 
vérifier grâce à l'agenda que j'ai en 
accessoire !!!), vous n'allumez le ST 
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médicaments. Surprise, à l'alluma- 
ge, le ST affiche : “Durant l'extinc- 
tion de votre machine, des alarmes 
auraient dû se déclencher !" 


Quelques regrets tout de même, un 
événement du calendrier ne peut 
donner directement une alarme (par 
exemple afficher “Rendez-vous 
avec... à 17 heures”), vous avez 
donc à consulter régulièrement 
l'agenda, ou programmer des 
alarmes. || n'est pas possible de 
composer un numéro directement 
de l'agenda, en accord avec le 
répertoire. Il faut donc repasser 
sous ce module. Mais enfin, c'était 
pour trouver des choses à redire. 


LA CALCULATRICE 


Bien pratique quand vous êtes sous 
votre traitement de textes, et que 
vous n'avez pas de machine à cal- 
culer sous la main, cet accessoire 
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La calculatrice 


vous évite de longs calculs de tête | 
Il se présente sous la forme d'une 
machine classique, et fonctionne 
avec les touches du pavé numé- 
rique. En plus des quatre opérateurs 
courants, vous avez les pourcen- 
tages, la racine et l'élévation au 
carré, l'inversion du signe et du 
nombre (1/x), les parenthèses, dix 
mémoires et le réglage du nombre 
de chiffres après la virgule. 


Malheureusement, une fois le calcul 
effectué, il faut noter le résultat sur 
un bout de papier pour le retaper 


sous le logiciel utilisé. Quand on sait 
que sur un Mac, il suffit de le copier 
dans le presse-papiers puis le coller 
sur le texte | 


LE BLOC-NOTES 


Quatrième partie de ST-Kit, le bloc- 
notes permet de noter des idées 
sans quitter le programme en cours 
d'utilisation. Il fonctionne comme un 


petit traitement de textes, avec un 





ALTÉéS 


fstandardisés'", ave 
Control €, V et X,.. 








Le bloc-notes 


couper/copier/coller utilisant des 
raccourcis clavier qui devraient com- 
mencer à se standardiser (Control X 
pour couper, C pour copier et V pour 
coller). Le chargement et la sauve- 
garde sont au format brut (ASCII). 


LA HOT-LINE 


Log-Access propose une version 
originale de hot-line (ligne télépho- 
nique à l'intention des clients dési- 
reux de poser des questions), puis- 
qu'elle est télématique. Un 
accessoire lui est réservé, qui 
s'occupe seul de la composition du 
numéro, de la connexion Minitel et 
du dialogue. Vous désirer connaître 
les nouveautés de Log-Access, cli- 
quez sur “Consulter les news”, 
patientez le temps du transfert, et 
lisez tranquillement les textes sur 
votre ST | Il est possible d'écrire un 
message, de lire et relire des 
réponses, et de protéger les dia- 
logues par un mot de passe. Que 
les Parisien(ne)s se rassurent, cette 
hot-line ne passe pas par le 3615, 
comme cela a été annoncé dans 
l’article sur Burotext, mais par le 
réseau téléphonique classique 
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JEU LR TM AMENER MEN Rp Uti IST ERRNE 
Bravo pour les raccourcis clavier | 





(RTC). Quant aux provinciaux, la 
communication coûte le prix habituel 
jusqu'à Paris. Nous avons essayé 
de poser une question, justement 
sur les précédentes remarques sur 
l'agenda. La réponse a été donnée 
quelques minutes plus tard (nous 
nous sommes reconnecté le lende- 
main pour la lire), et Log-Access a 
pris en compte le fait qu'un événe- 
ment du calendrier ne pouvait 
déclencher une alarme. À suivre... 


ST-Kit regroupe donc cinq acces- 
soires, dont deux réellement puis- 
sants. Le répertoire avec sa compo- 
sition de numéros et ses possibilités 
de publipostage, et l'agenda avec 
ses tris sur critères et ses alarmes. 
Ils fonctionnent en couleur, mono- 
chrome, sur ST et STE. 


Sébastien Mougey 








1 rue Pierre Dupont — 93200 Saint-Denis 
Tel : 42 43 36 95 — Fax : 42 43 36 95 


Une gamme 
unique de 
produits pour 
Atari 





ALM, 
un logiciel 
d'avance 











BIONET 100 

Réseau Ethernet alliant puissance et 
simplicité 

Éthérogène (ST® , TT® , MS-DOS® , 
Unix® , Novel® , ..) 








CALAMUS SL 


L'aboutissement en matière de PAO 


Modularité, souplesse et puissance 
sont les mots clés de ce logiciel. 


Séparation couleur, justification verti- 
cale, import d'images professionnelles 


RETOUCHE PRO 


L'outil le plus évolué en matière de 


reprographie 


Gère les images 256 niveaux de gris 
Travaille en mémoire virtuelle (16Mo 


par image) 


CHILI 


Une carte genlock vidéo offrant une 


haute résolution, 65000 couleurs si- 
multanées et un plein écran 


De très nombreux logiciels livrés 


(titrage, dessin...) 


UIS III 


l'utilitaire indispensable 


Un sélecteur d'objets autorisant toutes 


les manipulations (copie, déplace- 
ment...) à tout moment 


DALI 4 


* L'idée du siècle” (Atari Magazine) 


Le logiciel de dessin le plus complet 
foctionnant sur ST, STE, Mega ST, TT 





DIDOT LINEART 


” Le plus abouti des logiciels de dessin 
vectoriel pour Atari” (SVM) 


Vectorisation d'images scannées 





SUPERCHARGER 


L'émulateur PC le plus intéressant grà- 
ce à sa possibilité de bascule entre ST 
et PC 

* Lequel acheter ? [...] une préférence 
pour le Supercharger...” (Guide 
d'achat ST-MAG) 


SHERLOOK 


La reconnaissance de caractères en 
pleine puissance. 


Huit polices différentes, dictionnaire 
d'exception, automatisation du pro- 
cessus de reconnaissance... 


SYNTEX 


La reconnaissance de caractères en 
toute simplicité 
Fonctionne comme accessoire 





ICD 
Cartes DMA-SCSI intelligentes 


Cartes accélératrices. " C'est la carte la 
plus sophistiquée qu'il nous ait été 
donné de voir à ce jour” (ST-MAG) 





ALM vous propose son catalogue complet de fontes Designer pour Calamus (plus 
de 70 typographies) pour 1490 frs. Pour toute commande, contactez-nous. 


Designer DESIGNER DESIGNER Deccgmer Desqne: DGSIGNER 





La télématique est l'un des domaines 
dans lesquels le ST est le mieux 
implanté, avec d'assez nombreux 
programmes de création de microser- 
veurs, en domaine public ou commer- 
ciaux. Ils étaient malheureusement 
relativement limités, étant donné que 
le ST ne dispose que d'une unique 
interface série, et ne permet donc la 
connexion que d'un seul utilisateur à 
la fois (sans passer par des multi- 
plexeurs particulièrement onéreux). 


Nous vous avions déjà, il y a 
quelques mois, proposé une petite 
“bidouille” permettant l'utilisation des 
prises MIDI pour la connexion d'un 
deuxième utilisateur. Capelec va 
plus loin, puisque cette jeune société 
propose des cartes allant de 4 à 16 
voies-(nombre d'utilisateurs simulta- 
nés). Les cartes se connectent sur le 
bus des Mega ST, et ne fonctionnent 
donc qu'avec ces derniers. 


Vous pouvez voir la carte 4 voies sur 
la photo qui doit illustrer cet article. 
Les composants essentiels sont 
quatre ACIAs (Asynchronouous Com- 


munication Interface Adapter) 6850, 
exactement comme ceux déjà pré- 
sents dans le ST pour gérer l'interfa- 
ce MIDI ou la connexion avec le cla- 
vier. L'horloge utilisée permet 
d'obtenir des débits de 1200 ou 4800 
bauds, mais Capelec peut fournir des 
cartes adaptées à d'autres débits, en 
particulier des débits de type MIDI, 
pour ceux qui souhaiteraient disposer 
de quelques interfaces supplémen- 
taires à cette norme. 


Une fois la carte installée (rappelons 
que ceci exige l'ouverture du Mega, et 
implique donc l'annulation de la garan- 
tie), on connecte dessus, par l'intermé- 
diaire d'un câble en nappe passant par 
la trappe à l'arrière du Mega (N.B. : il 
n'y a pas de détrompeur sur le 
connecteur, il faut donc lire le manuel, 
ce qui n'est pas forcément plus mal), 
un boîtier présentant les 4 prises de 
connexion de Minitel. Ce sont des 
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prises DIN 5 broches semblables à 
celles qui équipent le Minitel, et les 
câbles de connexion sont particulière- 
ment simples (3 fils dont 2 croisés). 

Sur chaque prise, il reste donc encore 
deux broches (qui sont reliées), per- 
mettant l'ajout d'un circuit de détection 
de sonnerie, si l'on utilise des Minitel 
qui n’effectuent pas cette détection 
(les Minitel 1 et 1B, en particulier). 


Une fois toutes les connexions 
effectuées, le Mega refermé, et les 
Minitel branchés, on peut commen- 
cer. La carte est fournie avec une 
disquette contenant le driver, et 
quelques programmes de tests et 
d'exemples, permettant de s'assurer 
du bon fonctionnement de la carte, 
et de la justesse des connexions. 


Le driver pourra alors être placé 
dans le dossier AUTO d'une dis- 
quette de boot, ou du disque dur. On 


Carte 4VST 


Pour 











peut lui faire deux reproches : tout d'abord, il ne vérifie 
pas la présence de la carte, son absence se soldant par 
deux petites bombes, et puis il contient une boucle 
d'attente, qui, si elle ne pose pas de problème particulier 
quand on lance soi-même le driver (elle permet de lire le 
message affiché), est par contre un peu gênante dans 
un processus de boot qu'on trouve toujours trop long. 


La communication avec la carte se fait par l'intermédiaire 
de quelques fonctions ajoutées au BIOS (j'aurais trouvé 
plus normal de les ajouter au XBIOS...), et que vous 
trouverez dans un encadré pas très loin de ces lignes, 
pour encourager les créateurs de logiciels serveurs à 
gérer cette carte. Une remarque importante : le driver ne 
gère pas de buffers propres en sortie, il faut donc, après 
avoir envoyé une chaîne, veiller à ne pas l'écraser avant 
qu'elle n'ait été complètement transmise. 


Un autre détail relativement important : si le driver 
n'est pas installé, le BIOS prend les fonctions supplé- 
mentaires (au-delà de $8000) pour ses propres fonc- 
tions (à $8000 près), ce qui risque d'être très gênant. 
Un fait en tout cas surprenant, quand l'on voit son lec- 
teur de disquettes se mettre en route alors qu'on ne lui 
a rien demandé | 

Bref, si l'on n'a pas grand-chose à reprocher à la carte 
(elle fait ce qu'on lui demande), et qu'au contraire l'on 
peut remercier Capelec de “libérer” enfin les ST de cette 
limitation, le driver mérite quant à lui une bonne révision. 
Mais, d'une part, rien n'oblige à passer par lui (voir 
encadré), et d'autre part, une nouvelle version bien 
améliorée devrait voir le jour. On vous en dira plus dès 
que possible, bien sûr. 


Jacques Caron 


Note : il est aussi possible d'adresser la carte “directement”, sans pas- 
ser par le driver. Les adresses des registres des quatre ACIAs étant 
$C00001/$C00003, $C40001/3, $C80001/3 et $CC0001/3, et les inter- 
ruptions en autovectorisé de niveau 5. La gestion se fait alors de la 
même façon que pour les ACIAs présents dans le ST. 


MICROSPEED INTERNATIONAL 
LA CARTE Xtra-RAM® 


carte d'extension mémoire à poser sans soudure 
montage facile dans TOUS les ATARI (sauf STE) 
Etend le 520 ST, 1040 ST, et MEGA ST1 à 2,5 M O: 1950 F 
Etend le 520 ST à 1 MO : 950 F 


mémoires CMOS faible consommation, ultra-rapides ( 80 ns), 
manuel d'installation détaillé en français, aucune soudure, 
disquette de test et freewares, disponible chez les revendeurs 


DISQUE DUR EXTERNE 40 M 
Ultra silencieux, Interface DMA/SCSI et HORLOGE perma- 
nente intégrées, chainage externe DMA et SCSI pour raccor- 
der des disques supplémentaires. Livré formaté, partitionné, 
autobootable et en CADEAU 2 MO de logiciels en shareware, 


3950 F TTC (port 5 0 FTTC) 


PRINTER 


N'attendez plus la fin de vos (ALU 2 ! Gagnez du temps 
avec le buffer d'imprimante 100 % compatible ATARI et PC 


1340 F TTC (ivré en 128 Ko) 


extensible sur demande jusqu'à 1Mo 





INTERFACE DMA/ 
SCSI SUPRA® 
Carte avec Horloge, cable 
DMA et Soft très complet 
1190F 


logiciel seul : 290F 


Forget-Me-Clock II 
Horloge permanente 
A fixer sur le port cartouche 
laisse libre le port cartouche 
Compatible spectre GCR 


395 F 
LASERINTERFACE 


permet d'éteindre les lasers 
SLM 804 et SLM 605 en 
utilisation avec un disque 


dur 590F 


LECTEUR EXTERNE 
31/2 double face EPSON® 
silencieux, extra-plat, on/off 
Alimentation interne 220v 
formatte jusqu'à 83 pistes 


850F 


HARDCOPIEUR 
Blitz Turbo 
Système de hardcopie 
nécessite un lecteur externe 
Promo avec 1 lecteur : 1150 F 


350F 


EMOIRE POUR STE 
Kit extension à 1 MO  480F 
Kit extension à 2 MO 1260F 
Kit extension à 4 MO 2520F 
Barrette 1M SIM 80 ns 630 F 


BON DE COMMANDE 


NOM: 

PRENOM : 
ADRESSE : 
CONFIGURATION : 


TEL. 


JE DESIRE RECEVOIR: 
0 UN HARDCOPIEUR +/-LECTEUR 0 UNE CARTE Xtra-RAM 


0 UNE LASERINTERFACE 
0 UN PRINTER Q 


0 UN KIT MEMOIRE STE 
0 UNE Forget -Me-Clock II 


0 DISQUE DUR EXTERNE 40 M O0 UNE INTERFACE DMA/SCSI 
O0 CONTRE REMBOURSEMENT 32 F 


Prix TTC Port en sus 40 F par colissimo recommandé 

Je joins un chèque, un mandat ou N°de carte bleue à: 
MICROSPEED INTERNATIONAL 10 Avenue Ampère 
Montigny le Bretonneux 78180 Tel:(1) 34603388 Fax: (1) 30582888 








LB pinos 


LE REGNE DES VIKINGS 


Ce tour d'horizon des 
grands groupes étrangers 
s'achève par la Suède, 
d'où sont venues, ces der- 
nières années, quelques- 
unes des meilleures 
démos existantes sur ST. 
Quant à l'actualité, elle est 
plus chargée que jamais, 
avec quatre nouvelles 
megadémos. 


En pensant Suède, le premier nom 
de groupe qui vous vient à l'esprit 
est sans nul doute TCB. Nous vous 
réservons ce “gros morceau” pour 
plus tard, ce qui vous permettra de 
voir que d'autres sont également là, 
et bien là. || y a surtout Sync, 
Omega et Phalanx, mais aussi 
Flexible Front ou 2 Life Crew, que 
vous connaissez déjà, à travers les 
démos “Whattaheck" et “Sowatt”, 
par exemple. Deux “nouveaux” sont 
récemment entrés en scène : 
Silents et Electra, des amis 
d'Omega, qui viennent de sortir une 
très belle démo, dont il sera ques- 
tion plus loin. A travers des inter- 
views de Sync, Omega et Silents, et 
le test de cette “Electra Demo”, 
nous essaierons de vous faire 
mieux connaître ces très bons 
groupes suédois, dont on entend 
moins souvent parler... 





An Cool (TCB) 


OMEGA 


Cette entrevue avec Hagq et The 
Flying Egg, programmeurs 
d'OMEGA, a été réalisée le 23 
décembre dans le labo du “Fairy 
Tale Castle”, où s'est déroulée la 
“ST News Christmas Computer 
Conference" (STNICCC), dont 
nous vous avons parlé le mois 
dernier. 


ST Mag : Quoi de neuf depuis votre 
Swedish New Year Demo Il ? 
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TFE: J'ai programmé quelques rou- 
tines mineures, mais vraiment rien 
de spécial. Liesen a, quant à lui, 
réalisé le jeu “Futuria” (NB: récem- 
ment renommé “Eustanacia”), avec 
des graphismes de Red. 


ST M. : Est-ce que vous comptez 
sortir une “New Year Demo Ill” 
cette année ? 


TFE: Vil 
ST M. : Combien d'écrans environ ? 


TFE: Nous aurons deux écrans; je 
ne crois pas que les Carebears par- 
ticiperont à cette démo. Sync sera 
présent, et on aura une “guest- 
appearence” de Silents. 





PE 


LR 
Hag et TFE (Omega) 





ST M. : Silents ? Le groupe sur 
Amiga ? < 


TFE : Oui, ils ont maintenant un 
département sur ST aussi. Mais pour 


- 











l'instant, leur écran ne marche que 
sur ST-E (blitter...). 


ST M. : Que comptez-vous faire 
dans les mois à venir ? D'autres 
démos ? Des jeux ? 


TFE : Nous comptons acheter un 
TT, et nous allons ouvrir une société 
de software et hardware. 


ST M. : En quoi le hardware vous 


intéresse-t-il? 


Hag : J'ai commencé à fabriquer un 
ordinateur. Le matériel est en fait 
devenu notre principal centre d'inté- 
rêt en informatique, au détriment 
des logiciels. 


SILENTS 


Vous l'avez lu dans l'interview 
d'Omega, le célébre groupe 
Silents sur Amiga posséde main- 
tenant une division ST. Une 
bonne initiative, sur laquelle il 
nous fallait en savoir plus... Voici 
donc des extraits de notre entre 
tien avec Cugel, le programmeur 
principal de Silents ST. 


ST M. : Viens-tu directement de 
l'Amiga ? 


Cugel : Non, j'ai d'abord eu un ST, 
et maintenant un ST-E, que j'ai com- 
mencé à programmer. Mais comme 
je connais bien Silents sur Amiga, et 
que je me débrouille bien sur ST, il 
semblait naturel que nous fassions 
débuter Silents ST. 


ST M. : Est-ce que tu programmes 
les mêmes démos que le départe- 
ment Amiga ? 


C : La démo que tu as vue tout à 
l'heure (NB: L'écran pour la “New 
Year Demo Ill”) comporte cer- 
taines routines qui viennent direc- 
tement de l'Amiga : routines de 


calcul par exemple. Je change 


simplement leur environnement. A 
l'inverse, je programme aussi cer- 
taines routines pour l'Amiga (cal- 
culs, “3D"...), mais pas des démos 
Amiga entières! 


ST M. : Quelle est la philosophie de 
Silents, en matière de création de 
démos ? 


C : Le design est très important pour 
nous. Tout le groupe se réunit dans 
la “Blue House” près de Gôteborg 
chaque samedi (NB: Jetez donc un 


coup d'oeil sur la démo “Blue 


House” sur Amiga...), et l'on parle 
des démos, de nos projets, etc. 
Disons que notre philosophie est 


d'impressionner par la beauté du 


graphisme et le caractère inédit des 
effets programmés. 


ST M. : Utilises-tu des graphismes 
ou des musiques soundtracker 
venant de l'Amiga ? 


C : Je pourrais si je le voulais, mais 


je dispose déjà d'un graphiste sur 


ST. Cela nous permet d' ailleurs “e, 


d' échanger des logos, images et 
autres entre les deux machines. Sur 
ST, nous sommes 5, soit dit en pas- 
sant. Pour ce qui est des musiques, 
les 2 musiciens de Silents Amiga 
(Place et Marillion) peuvent m'en 
faire, si le besoin s'en fait sentir. 


ST M. : Disposes-tu d'une routine 
soundtracker optimisée sur ST ? 


C : J'ai une routine ST-E assez rapi- 
de, qui en plus a une très bonne 
qualité sonore. De plus, je sais que 


je peux obtenir la replay routine de 


Bengt (NB: Redhead du groupe 
Sync), si je le souhaite. 


ST M. : Penses-tu faire une 
Megadémo ? 


Cugel : Oui. Silents Amiga voudrait 
par ailleurs que je m'achète un Amiga, 
pour programmer sur Amiga ce que je 
fais sur ST. Ce sera donc avec plaisir. 
Mais cela ne signifie en rien que je 
vais quitter le ST : mes routines me 
serviront sur les deux machines! 


SYNC 


L'interview qui va suivre a été 
réalisée en deux fois : la premié- 
re, à la STNICCC, en anglais et 
en danois (si!), avec Redhead, Mr 
Mac, Mega et Bluestar; et la 
deuxième, dans un restaurant 
italien à Paris, lors de la visite en 
France de Bengt (Redhead) et 
Tore (Mr Mac), pendant les 
vacances de Février, Les deux 
programmeurs de l'équipe de 
Synchron Assembly (“Sync”), 
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ST M. : : Ventre Saint Gris !.. 


étaient venus présenter ‘Ja ver- 
sion finale de leur logiciel Audio 
Sculpture, qui sera édité par une 
nouvelle société d'édition fran- 
çaise, Expos Software, et norma- 
lement distribuée par Guillemot 
en France. Cette visite à Paris 
était également l'occasion pour 
faire le point sur la “Swedish 
New Year Demo lil”, qui bien 
entendu va devoir changer de. 
nom, si elle finit par sortir... 





Sync (de g. à d.: Mr Mac, Mega, 


Redheaa, Bluestar) 


ST M. : Nous avons entendu dire 
l année dernière que ton groupe 


avait donné tous ses écrans (initiale- 
ment prévus pour la SynchrOmega €: 


Demo) au groupe NeXT, pour qu'ils 
soient inclus dans la Phaleon Demo. 


R : Non, il doit s'agir d’une bonne 
blague: dans l'état actuel des 
choses, il n'y aura pas d'écran de 
Sync dans la Phaleon Demo (NDLR: 


c'est alors qu’ ‘intervient Zae de 
NeXT, afin de convaincre Redhead 


de faire un écran pour la Phaleon 
Demo. L'issue du combat n’a tou- 
jours pas été communiquée !). 


Mais 
alors, qu'est-il arrivé à cette 
SynchrOmega Demo? 


R : Nous avions énormément 
d'écrans. et nous repoussions sans 
cesse la date de sortie, pour monter 
la barre encore plus haut. Le problè- 
me, c'est qu'à un moment, nous 
avons réalisé que beaucoup de ces 
écrans étaient trop vieux, et que 


En 


nous pouvions faire beaucoup 


mieux ! (NB: l'éternel problème...). 


ST M. : Il y a deux mois, tu nous 
parlais de la New Year Demo Ill et 
de ses réels progrès par rapport à 
la deuxième. Mais cette démo 
n'est finalement pas sortie. Que 
s'est-il passé ? 
































R : Eh bien, Omega n'étant pas 
satisfait de ses deux écrans, le grou- 
pe nous a “interdit” de lancer la démo 
avec. Cugel de Silents n'a pas pu 
attendre, et son écran sortira sans 
doute en tant que “guest screen” 
dans une autre démo. Mais ils vont 
en reprogrammer d’autres, et la 
“New Year Demo” devrait se transfor- 
mer en “Midsummer Demo”... 


ST M. : Pensez-vous toujours faire 
des megadémos, ou simplement 
des New Year Demos chaque 
année ? 


R : Il y aura sans doute d'autres New 
Year Demos. Mais je ne sais pas si 
nous travaillerons sur une Megade- 
mo, même si c'était avec Omega ou 
Silents par exemple. J'ai en effet 
énormément de projets en cours. 


ST M. : Un jeu ? 


R : Entre autres oui, mais aussi du 
hardware, comme Omega... Je tra- 
vaille sur un microprocesseur 32 
bits, combinant RISC (Reduced Ins- 
truction Set Computer) et CISC 
(Complex Instruction Set Computer). 


Mr Mac : Quant à moi, je suis en 
train de programmer un jeu, destiné 
au ST-E, exclusivement. Il utilisera 
l'overscan du bas, le scrolling “hard- 
ware” et le blitter, en une VBL. La 
version 1040 possèdera une 
musique soundtracker. 


ST M. : Son nom ? 


Mr M. : Il n'a pas encore reçu le 
baptême... 
ELECTRA 


Place maintenant au petit dernier 
de ces Vikings. Electra nous propo- 
se une démo d'un très bon niveau 
technique, aussi bien du point de 
vue programmation que du point de 
vue graphisme. Si votre copie a 
l'air de planter au bout de quelques 
secondes, ne vous inquiétez pas, il 
vous suffit de faire “reset”, et la 
démo démarrera vraiment. Cette 
petite farce en a trompé plus d'un... 
“Electraballs” est une demo de 
“vectorballs”, à savoir des anima- 
tions de boules dans l'espace. 
C'est tout simplement la meilleure 


démo du genre : 60 boules en un 
temps VBL. Inutile de vous faire un 
dessin, c'est on ne peut plus fluide. 
“The Globe" est un excellent écran 
également. || s'agit de pixels gérés 
en 3D, avec plusieurs niveaux de 
gris selon la distance, formant un 
globe de la taille de l'écran qui se 
déplace en avant et en arrière, 
rebondit, etc. Si vous aimez ce 
genre de démo, la “reset demo” 
devrait également vous plaire car 
elle nous montre un superbe effet 
“d'hyperespace”, où plus de mille 
points (toujours en plusieurs teintes 
de gris) se jettent sur vous. 





Electra Demo 


Mais cette démo ne propose pas 
que de la simulation 3D. Les autres 
écrans mettent en valeur les quali- 
tés graphiques, et certaines polices 
de caractères sont vraiment belles. 
Notons toutefois que cette démo ne 
marche pas sur 520, ce qui est une 
solution de facilité pour les program- 
meurs, car avec un méga de 


mémoire, les précalculs deviennent 
monnaie courante. C'est le cas de 


l'écran “Megadist”, dans lequel une 
image complète est déformée. Si 


cela avait pu être fait sur 520, cela 


aurait été bien plus appréciable. 
Quoi qu'il en soit, nous tenons là 
une des meilleures megadémos dis- 
ponibles sur ST. Et la Suède n'a pas 
fini de nous en offrir. Mais l'actualité 
ne se résume pas à ce seul pays. 
D'autres groupes savent très bien 
se défendre également... 


L'ACTUALITE 


THE DARK SIDE OF THE SPOON 

Programmée par The Fate et Guns- 
tick, les deux membres du groupes 
luxembourgeois Unlimited Matrix 
(ULM), “D.S.S" possède l'un des 
meilleurs écrans de sélection jamais 
conçus jusqu'ici. Toutefois, la place 
mémoire requise pour les gra- 


48 


phismes en fullscreen (syncscroller) 
a manifestement contraint ULM à 
remplacer la musique soundtracker 
de la version “1 mega” par une com- 
position normale 3 voies (de Tha- 
lion) sur 520 ST. 


Les graphismes sont d'autant plus 
beaux qu'ils ne proviennent pas d'un 
jeu, comme cela est souvent le cas 
dans les “main menus”. La musique 
soundtracker devrait plaire à de 
nombreux observateurs, mais beau- 
coup moins à d’autres, pour son 
côté “House”. Enfin, voici un petit 
tuyau qui vous fera gagner du temps 
dans le main menu : un écran est 
dissimulé derrière la deuxième porte 
(en partant de la droite) de la 
deuxième rangée (en perant du 





Dark Side of the Spoon 


haut), dans la zone remplie de 
portes. Ne vous trompez pas, sous 
peine de devenir la risée des 
auteurs - programmeurs... 


Ne manquez pas également le 
“Parallax Distorter” (distortion complè- 
te de l'écran en fullscreen et en paral- 
laxe), qui possède de très beaux gra- 
phismes, ainsi que les deux écrans 
des Lost Boys (l'un des deux étant 
celui qui avait remporté un prix à la 
STNICCC), ou le “Ball Projector” (gra- 
phismes projetés sur une boule)... 


Pour finir, signalons quand même un 
défaut de taille : l'overscan n'est pas 





Bloodsucker Demo 
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stable sur un grand nombre de ST, 
ce qui risque d'en frustrer plus d'un. 
Mais cela ne nous fera pas changer 
d'avis : cette production est un nou- 
veau monument dans le paysage 
des démos sur ST. 


BLOODSUCKER DEMO 

C'est la première megadémo d'ACF, 
une des équipes d'Alliance Germany. 
La dizaine d'écrans proposée révèle 
un certain manque d'inspiration, mais 
en revanche, elle souligne les 
énormes progrès techniques effec- 
tués par ACF (très beau fullscreen 
en guise de page de présentation), 
depuis leur dernière sortie. Notez 
que le “hidden screen" est accessible 
en appuyant sur la touche “*” du 
pavé numérique, à partir du main 
menu. Keskondit ? 


FISH'N CHIPS 

Après les Kangourous, l'équipe de 
rugby, Mad Max et Crocodile Dun- 
dee, l'Australie frappe un nouveau 
coup avec “Fish'n Chips”, une démo 
gorgée d'humour, programmée par 


Sr e 


Pa 






Fish'n Chips 


l'équipe australienne de Sewer Soft- 
ware. Le “Main Menu et la “Big Fish 
Demo” possèdent notamment de 
très bons graphismes, drôles et ori- 
ginaux. La “3D Vector Demo” vous 
proposera de la “3D” fil de fer, avec 





E = entrée ce mois-ci 


une possibilité inédite : celle de pou- 
voir être regardée en relief, à l'aide 
de lunettes “3D", si vous en possé- 
dez. Nous n'avons pas pu essayer, 
mais il paraît que le résultat est 
satisfaisant. Encore une chose : la 
“reset demo” risque de vous donner 
des sueurs froides, la première fois 
(toi aussi, c'est la première fois ?)... 


GIVE IT À TRY 

Il ne s’agit pas d'une démo, mais 
d'un CD ! Les fans de Jochen Hippel, 
et ils sont nombreux, vont pouvoir se 
régaler avec le premier disque du 
musicien Allemand, digne succes- 
seur de Rob Hubbard. 

Sorti à la STNICCC, nous avions 
omis de le signaler le mois dernier. 
Cet album comporte quelques-uns 
de ses meilleurs morceaux (Dragon- 
flight, Wings of Death, etc.) entière- 
ment réorchestrés avec un vrai syn- 
thétiseur. Si vous avez des difficultés 
pour vous procurer ce disque, contac- 
tez directement Thalion Software en 
Allemagne. 


MAGGIE DISK 4 

Il est disponible depuis le mois de 
Février avec, comme à l’accoutu- 
mée, ses “Charts” (à l'initiative du 
groupe français Next), ses tests de 
démos ou de jeux, ses articles. Ce 
magazine anglais sur disquette 
prend de plus en plus d'ampleur, 
confirmant ainsi les propos tenus 
par Michael Schuessler (“Sammy 
Joe”) le mois dernier, au cours de 
notre entretien avec les Lost Boys. 


VOTE 


C'en est tout de l'actualité pour ce 
mois-ci; la suite du programme, c'est 
vous qui nous l'avez dictée, à travers 
vos interventions sur le 3615 ST Mag. 
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Le vote des meilleures démos sur ST 
a donné le résultat suivant : 

Les trois premières places se sont 
jouées au vote près ! La surprise 
vient de la B.I.G Demo, qui n'était 


Le groupe ST Connexion, caractérisé 
par son sérieux habituel... 


pas attendue si haut placée. La 
“doyenne” des grandes démos sur 
ST a, semble t-il, déclenché une véri- 
table vague de nostalgie sur le ser- 
veur. Le fait qu’elle soit probablement 
la démo la plus répandue sur ST 
s'est avéré désisif. Notez enfin que 
les démos engagées en cours de 
“compétition” (c'est notament le cas 
de “Dark Side of the Spoon”) n'ont 
pas encore eu le temps de faire le 
plein de votes. 


Vous n'êtes pas d'accord avec ce 
classement ? Eh bien dans ce cas, 
insurgez-vous sur le 3615 ST Mag 
(mot-clef “DEM), et votationnez pour 
celles que vous considérez comme 
les trois meilleures démos sur ST ! 
Une liste de plusieurs pages vous 
sera proposée, afin de vous donner 
un aperçu chronologique des “mega- 
démos” déjà parues. La rubrique du 
serveur vous permettra également de 
faire des échanges de démos, ce qui 
devrait faciliter la circulation de ce 
type de produit. Et bien entendu, 
nous attendons vos remarques et 
suggestions en bal ST CONNEXION, 
afin d'essayer d'améliorer cette 
rubrique de mois en mois. 


Patrick Raynaud 
Klaus Berg 














Pourquoi feuilleter pendant des heures un dictionnaire afin de 
vérifier l'orthographe d'un mot, alors que Script Deux est capable 
en quelques secondes de corriger vos documents, même volumi- 
neux ? Nous avons en effet soigneusement sélectionné pour vous 
quelque 250 000 mots, et les avons intégrés à notre traitement de 
textes sous la forme d'un correcteur orthographique pouvant 
fonctionner "on line", ou bien sur un texte entier. 


Script Deux vous offre encore bien d'autres possibilités, parmi les- 
quelles la césure automatique, l'utilisation des "touches mortes”, 
la prévisualisation de pages, le mailing, etc. Cela en toute simpli- 
cité d'utilisation, avec un affichage WYSIWYG sur Atari ST et TT 
en haute résolution monochrome ou en couleurs, y compris dans 
le mode "VGA" du TT. Sans oublier que Script Deux fournit une 
qualité d'impression optimale sur laser ou matricielle, et vous 
donne accès à l'ensemble des polices de caractères au format Si- 
gnum!... 


Ë © Pourquoi ne dites-vous pas que Script Deux ne coûte que 990 F TTC ? 

f ©] Puis-je ajouter mes propres mots au dictionnaire orthographique de 
Script Deux ? 

I ©) Comment puis-je exploiter les "touches mortes" avec Signuml et sous 
GEM ? 

Ï O Ci-joint un chèque de 50 F TTC : prouvez-moi que performances et 

f simplicité sont conciliables, en m'envoyant votre disquette de démons- 

tation. 


NOM: __ PRENOM: 
N': RUE : 

CODE POSTAL : VILLE : 
C 


oupon à renvoyer à : Application Systems Paris 
18, rue Germain Dardan 92120 Montrouge î 
Tél.: (1) 40 92 80 81 1234 


Script Deux. 


Le traitement de textes définitif. 
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essentiels. 








Si vous êtes programmeurs 
en GfA Basic et que le 
monde de la démo reste 
pour vous réservé à 
l'assembleur, lisez 
attentivement ces quelques 
lignes et tapez le listing... 
Vous allez tomber de très 
haut ! En effet, nous vous 
proposons quelques 
techniques en GfA 3.xx 
vous permettant de réaliser 
votre propre démo. Les 
sujets abordés sont les 
suivants : le scroll-texte, le 
damier, les sprites et la 
musique en interruption. 


LE SCROLL-TEXTE 


Dans notre listing, nous effectuons 
un scroll-texte de 4 par 4 avec une 
fonte de 32 pixels par 25. Celui-ci 
présente une lisibilité parfaite par 
rapport au scroll 8 par 8 ; cependant, 
nous vous expliquerons à la fin de 
cet article comment convertir le 
scroll-texte en 8 par 8 ou 16 par 16. 

Le principe du scroll-texte 4 par 4 est 
très simple. Pour faciliter la compré- 
hension de l'exposé, voir l'illustration 1. 


Tout d'abord, il faut initialiser 4 écrans 
de 32000 octets. Ensuite, il s'agit, à 
l'aide de la fonction 5 du XBIOS, de 
dédoubler l'écran physique et l'écran 
logique, respectivement aux adresses 
XBIOS(2) et XBIOS(3). L'intérêt de 
cette méthode est que désormais 
toutes les opérations graphiques 
s'effectueront sur un écran virtuel tandis 


que pendant ce temps s'affichera 
l'écran précédent sur le moniteur ; on 
évite ainsi les risques de scintillement. 


Dans la boucle du programme prin- 
cipal, le scroll-texte se résume à 4 
opérations successives. La première 
consiste à décaler de 16 pixels vers 
la gauche une bande de 25 pixels 
de hauteur à l'aide d'un BMOVE. La 
seconde est de récupérer les 12 
derniers pixels de la bande du 
scroll-texte se situant sur l'écran vir- 
tuel à l'adresse e4% et de les resti- 
tuer 4 pixels plus à gauche en 
XBIOS(3). Cette opération s'effectue 
à l’aide de l'instruction RC COPY, 
celle-ci nous permettant de prendre 
un bloc d'une image dans un écran 
virtuel pour le transférer sur un 
autre. Les amateurs de GET et de 
PUT sont priés ici d'abandonner 
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UNE DÉMO 
EN GfA BASIC 





leurs anciennes idoles pour le seul 
RC_COPY. L'avant-dernière opéra- 
tion consiste en un transfert d'un 
bloc de 4 pixels sur 25 de haut pris 
dans la fonte à la position repérée 
par l'indice i| (pas du sc), et de le 
restituer en x=316 afin de compléter 
notre bande en XBIOS(3). Cette 
opération s'effectue également à 
l'aide d'un RC _ COPY. La dernière 
étape de la boucle, avant le VSYNC 
et la réinitialisation des écrans phy- 
siques et logiques par un XBIOS(5), 
consiste en un roulement des 4 
écrans sur le modèle : e1% va en 
e4%, e4% en e3%, e3% en e2% et 
e2% en e1%. Cette opération se fait 
grâce à trois instructions SWAP ; 
c'est un simple échange d'adresses. 
Pour ceux qui n'auraient strictement 
rien compris, nous leur conseillons 
d'étudier attentivement le schéma 

















fourni généreusement, et si les 
symptômes persistent, allez au ciné- 
ma et laissez tomber | 


Mais vous verrez, ce n'est en fait pas 
si dur ! Maintenant nous voudrions 
juste préciser un petit détail concer- 
nant l'organisation de la fonte. Grâce 
au listing du programme “annexe 1”, 
vous pourrez suivre l'agencement de 
celle-ci. En effet, les lettres suivent 
l'ordre ASCII depuis le symbole ‘! 
jusqu'à ‘Z'. Cette méthode permet, 
grâce à un algorithme simple, de cal- 
culer les coordonnées x et y de 
chaque lettre du scroll-texte avant la 
boucle principale. Voyez ce calcul 
dans le listing principal. 


DAMIER ET ROTATION DE 
COULEURS 


Bien que le programme “annexe 2”, 
fourni avec l'article, trace automati- 
quement un damier et le sauvegarde 
au format DEGAS, nous avons jugé 
bon de vous expliquer le pourquoi de 
cette image ! En effet, son principe 
permet d'aborder la notion générali- 
sée des rotations de couleurs. 


Comment se dessine un damier ? 
Voilà une excellente question. Pour 
que le damier soit plus précis, nous 
utiliserons les huit dernières cou- 
leurs de la palette. Il faut tracer huit 
lignes horizontales de 1 pixel de 
hauteur avec ces huit couleurs en 
partant de la première vers la der- 
nière. Ensuite, on recommence le 
même processus en augmentant la 
hauteur des lignes de 1 pixel. Et 
ainsi de suite, jusqu'en bas de 
l'écran. Sur un second écran, on uti- 
lise la même technique, sauf que 
l'on enchaîne les couleurs en par- 
tant de la cinquième vers la huitiè- 
me, puis l'on reprend de la première 
à la quatrième (voir l'illustration 2). 


Ensuite, il ne reste plus qu'à tracer 
les. lignes verticales du damier et de 
les remplir avec une autre couleur 
que celles de la rotation. L'on super- 
pose à la première série de lignes 
cette ébauche de damier, puis l'on 
remplit avec la quinzième couleur 
les colonnes verticales laissées pré- 
cédemment vierges. On superpose 
la nouvelle image obtenue à la 
deuxième série de lignes, et voici le 
damier réalisé. Dure, dure, l'explica- 








1: série de lignes n°1 


em 4 premières couleurs 
cs 4 dernières couleurs 





tion Maintenant, il faut mettre les 4 
premières couleurs et les 4 der- 
nières de deux teintes différentes. 


Le plus dur était de réaliser le des- 
sin du damier. Maintenant, il suffit de 
deux lignes dans la boucle du pro- 
gramme principal pour l'animer. Tout 
d'abord, on se sert de la chaîne de 
caractères qui contient la palette de 
couleurs pour réaliser la rotation des 
couleurs du damier, en faisant de la 
manière suivante : 

coul$=MIDS$ (coul$,1,16)+ RIGHTS (coul$, 2) 

+ MIDS (coul$,17,16). 

Il ne reste plus, ensuite, qu'à initiali- 
ser cette nouvelle palette à l'aide de 
la fonction XBIOS(6,L:V:coul$) et le 
tour est joué. Le damier n'est en fait 
qu'une simple rotation de couleur ! 


Nous avons écrit le programme 
annexe 2 de telle sorte que vous puis- 
siez suivre son déroulement au fur et 
à mesure. De cette manière, nous 
pensons que vous comprendrez 
mieux les explications fournies au 
sujet du tracé du damier. La technique 
du damier qui avance est simple ; tout 
repose sur le dessin, vous vous en 
rendrez compte très vite. Il est du plus 
bel effet dans une démo, en lui don- 
nant une certaine profondeur... 


LES SPRITES ET LES COURBES 
PARAMÉTRÉES 


Une démo n'en serait pas une sans 
quelques sprites. Dans notre démo, 
ceux-ci se déplacent le long d'une 
équation paramétrée, en changeant 
de forme au cours du temps. 
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D EE ETES SE SEE EE EEE EP EE AE SE ET TERME RE SES CESR ESRI ETES RAIN DES SH NL ERNEST 
EE —————————————— 


4: superposition de 3 sur 1 
Ensuite on remet en blanc 
les colonnes noires, puis 
on superpose 4 sur 2 


Nous pensons qu'il est bon de préciser 
ici ce que l'on désigne par “sprite” et 
“sprite”. En effet, pour le commun des 
utilisateurs de ST, il s'agit d'un bloc de 
16 pixels sur 16, géré par le hardware, 
et restituant le fond. Quant à nous, 
nous utilisons des blocs graphiques 
qui vous permettent de déplacer un 
sprite de 120 par 15 ou bien de 5 par 3, 
si cela vous chante ! D'autre part, il 
vous faut dessiner le motif du sprite, 
plus ce que l'on appelle masque, mais 
qui n'est autre que le motif rempli avec 
la couleur du fond. Pour afficher un 
sprite, il suffit de restituer le fond de 
son ancienne position, puis d'afficher 
le masque en mode 4, puis d'y super- 
poser le motif couleur en mode 7. 


Maintenant, voyons comment utiliser 
ces sprites dans le cadre d'une démo. 
Dans notre démo, huit objets se 
déplacent le long d'une courbe qui 
n'est autre qu'une équation paramé- 
trée. Pour économiser au maximum 
le temps machine, dans la partie d'ini- 
tialisation du programme, nous pré- 
calculons toutes les coordonnées de 
la courbe. Un moyen très simple pour 
réaliser de belles courbes est de se 
servir de la propriété des fonctions tri- 
gonométriques sinus et cosinus. En 
effet, celles-ci ont pour bornes 1 et -1, 
et sont périodiques par période de 
360 degrés, ou 2 pi pour les puristes. 
De ce fait, il est facile de constituer 
une courbe tenant tout entière sur un 
écran. || suffit pour cela de former les 
deux équations suivantes : 


x=160+C08Q (a*t)*[...]*140 
y=100+SINQ(b*t)*[.….]*80 

















A vous de les améliorer pour obtenir 
de meilleurs effets. La variable t 
exprime la valeur de l'angle en 
degrés ; les coefficients a et b peu- 
vent prendre n'importe quelle valeur. 
Entre crochets, vous pouvez rajouter 
des expressions en sinus et cosinus. 
De cette façon, vous obtiendrez des 
chemins de sprites très réussis. En 
GfA basic, il est important de ne pas 
faire les calculs pendant la boucle 
principale, car ceux-ci prendraient 
trop de temps. Le scroll et le damier 
se mettraient alors à saccader, ce 
qui n'est pas le but recherché |! 

Nous arrivons maintenant à la phase 
d'affichage dans la boucle principale. 
Nous utilisons ici une petite astuce 
nous permettant d'économiser un 
maximum de temps machine. Elle 
consiste à n'afficher que le premier 
sprite des huit présents à l'écran, et à 
effacer le dernier. Ainsi, on donne 
l'illusion de huit sprites se déplaçant 
sur une même courbe. Pour effacer 
le dernier des sprites, il suffit de 
retrancher 32 au pointeur de coor- 
données, précalculées dans un 
tableau. On notera que 32 est égal 
au nombre de sprites multiplié par le 
nombre d'écrans. L'affichage des 
sprites se fait grâce à un RC COPY 
du masque en mode 4 (à la fin de 
l'instruction on met ‘,4') suivi de celui 
de l'objet en mode 7. Pour effacer le 
dernier sprite, on restitue le fond en 
se servant d'un écran virtuel où 
l'image du damier est conservée vierge. 
Enfin, il faut veiller à remettre à zéro 


! c'est clair, isn't it? 
! idem (et non HIDEM...) 


| heum, heum... 


! no comment... 


BMOVE dam*,XB10S (2), 32000 
DO 
FOR i6=2 TO LEN(tx$)-1 
GOSUB routine principale 
NEXT i6 


++: SOUS-PROGRAMMES ... 


! on pointe lettre suivante 


le pointeur de coordonnées quand on 
a parcouru 360 positions. Cepen- 
dant, vous observerez dans le listing 
que nous le réinitialisons à 32 une 
fois qu'il a atteint la valeur fatale 
de 392 ; c'est pour la simple et bonne 
raison des 32 positions. 


Vous voyez donc que l'affichage des 
sprites sur une courbe n'est pas bien 
sorcier. Nous avons quand même 
jugé bon de nous étendre sur le sujet, 
car il rend la démo bien animée. 


NOTE AU SUJET DE LA 
MUSIQUE ET DES 
PROGRAMMES ANNEXES 


Pour la musique, la routine actuelle- 
ment développée exploite des fichiers 
“Mad_max”, mais le copyright étant 
ce qu'il est, seuls les possesseurs de 
tels fichiers pourront les exploiter. 
Pour les autres, au boulot, il s'agit de 
créer vous-même votre propre ges- 
tion de musique, les propriétaires de 
STE pouvant, s'ils le désirent, exploi- 
ter des échantillons sonores. 

Le programme Annexe 1 se charge de 
vous dessiner les emplacements de la 
fonte sur une image Degas en y rajou- 
tant les lettres du système. Nous vous 
conseillons de réaliser votre propre 
fonte sur le même modèle. Celui-ci est 
impératif étant donné l'algorithme de 
calcul des positions des lettres. 


Le programme Annexe 2 trace un 
damier pas à pas, vous permettant 


de mieux comprendre les explica- 
tions qui sont fastidieuses (nous 
nous en excusons) et le charge au 
format Degas. Pour les plus auda- 
cieux d'entre vous, on peut ajouter 
des effets de relief dans le damier. 
Libre à vous de les réaliser. 


Enfin, le listing principal - la démo 
pour ceux qui n'auraient rien capté 
depuis le début de l'exposé - a été 
entièrement commenté de façon à 
faire ressortir les structures princi- 
pales. Nous vous conseillons forte- 
ment de compiler le programme 
avant de le lancer, car évidement, 
en interprété, la démo saccade... 


CONCLUSION 


Pour ceux parmi vous qui seraient 
métaphysiciens, voici une question 
à même de les satisfaire : à quoi 
sert une démo ? A rien pour cer- 
tains, à la mettre devant un jeu 
piraté pour d'autres, ou encore à 
épater ses cousins et cousines 
quand ils viennent. Quoi qu'il en 
soit, je pense qu'une démo est 
avant tout une oeuvre d'art, sous 
laquelle se cache souvent une 
technique très poussée. En effet, 
un programmeur de démo se doit 
avant tout d'optimiser au maximum 
toutes ses routines afin de pouvoir 
toujours se surpasser... 


B. Bruneton et S. Prové 


PROCEDURE routine principale 


\ Pour explications, voir l'article (ligne par ligne) 


FOR i|=0 TO 7 
L 


INC je 


‘ Scroll & rotation de couleurs (ordre des lignes 
\ important). Sur les STE connecter le Blitter. 


col$=LEFT$ (col$, 16) +RIGETS (co1$, 2) #MID$ (co1$, 17, 14) 
BMOVE V:col$, 6HFF8240, 32 


BMOVE XBIOS (3)+8, XBIOS (3), 4000 
RC_COPY e4#,308,0,12,25 T0 XB10S (3), 304,0 
SDPOKE 6HFF8240+14, valé (nbr6) 
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RC COPY fnt3,xlé(i6)#4*i|,yle (i6),4,25 TO XBI0S(3),316,0 


! réinitialise trajectoire lutins 
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rganisé autour d'une Interface utilisateur très 
Chviviate, PAINT DESIGNER associe rapidité 
d'exécution et facilité d'utilisation. 
Orlenté vers de nombreux formats d'Images, 
PAINT DESIGNER exporte les Images vers la 
plupart des logiciels de P.A.0. 
intuitif dans ses outils de dessin classiques, PAINT 
DESIGNER libère toute sa puissance dans les 
fonctions temps réel. 
Précis jusque dans la mise en page, PAINT 
DESIGNER reconnaît toutes les fontes .FNT, 
Professionnel, PAINT DESIGNER manipule des 
bibliothèques de Symboles ( électronique, 
architecture, musique, ..). 
Confortable, PAINT DESIGNER propose 57 écrans 
de travail.” 
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RC_COPY dant, x& (36-32), ve (36-32) ,16,16 
ro xB108(3),x6 (36-32) ,y6 (36-32) 
RC COPY fnt3,pos|,166,16,16 TO XB10S (3), x£ (36) , yé (36), 4 


£ntt=V:fnt$ 

OPEN "i”,#1,"\damier .pil” 
#1,2 

BGET #1,VARPTR(col$) , 32 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(co1$)) 
SEEK #1,34 

BGET #1,V:dam$, 32000 

CLOSE #1 


dani=V: dan$ | +140. 


RC COPY fnt,pos|,150,16,16 TC XB10S(3),x6 (36) ,y6 (36), 7 
RC COPY dant, xé (36-32) , yoë (38-32) , 16,4 
ro xB10S (3) ,x6 (6-32) , yos (j6-32) 


RETURN 
PROCEDURE coupe musique 


RC COPY fntt,pos|,182,16,4 TO XBI0S(3),x6 (36) , yo& (j6) , 4 


SLPORE 6H4D2, 0 
SLPOKE 6HFFFF8800, 6H8080000 


| déconnecte BIP clavier 
| éteint les 3 canaux 





SHAP e1%,e23 
SHAP e2%,e3t 
SHAP e3%,e44 


VOID XB10S(5,L:e1%,L:e2$, 


YSYNC 
NEXT il 


INSERT valé (0)=valé (val_maxé) 


RETURN 
PROCEDURE initialisation 
super t=GEMDOS (32,L:0) 

OUT 4,18 


! test clavier 


! rotation d'écrans 


L:-1) 


! synchronisation VBL 


! rotation couleurs logo 


| passe en Superviseur 


! plus de souris, ne le dites pas à BB 


SPORE 6H484, BCLR (PEEK (64484) ,0) ! 


DIM scr1%(32255/4) 
DIM scr2%(32255/4) 
DIM scr3%(32255/4) 
DIM x6(392) ,y6 (392) 
DIM yog (392) 

DIM val (512) 
e1%=XB108 (3) 


! 

| LA formule secrète 
Nr 

| vive la BD... 
Het 
| adresse de 4 écrans 


e2%=(VARPTR(scr14(0))+255) AND GHFFFFOO 
e34=(VARPTR(scr24(0))+255) AND SHFFFFO0 
edi=(VARPTR (scr34 (0))+255) AND GHFFFFO0 
VOID XB108(5,L:e1%,L:e2%,L:-1)! sépare écr. phys & log 


fnt$=SPACES (32000) 
dan$=SPACES (32000) 
col$=SPACES (32) 
coul$=SPACES (32) 
old pal$=SPACES (32) 
old palt=V:old pal$ 
lock !=TRUE 

36=38 


GOSUB chargement 

BMOVE &HFF8240,o1d pal$, 32 
BMOVE damè,XB10S (3), 32000 
BMOVE damt,e3$, 32000 
BMOVE damt,e4%, 32000 


chargement 
OPEN “i”,#1, A: \FONTE.PI1" 
SEEK #1,2 
BGET #1, VARPTR (coulé) , 32 


VOID XB10S (6, L:VARPTR (coul$)) 


SEEK #1,34 
BGET #1,V:£nt$, 32000 
CLOSE #1 


! réserv. mém. pour fonte 
! damier 
! couleur 
! couleur 
! buffer ancienne palette 
| PITA 

1 299 

! pointeur des lutins 


| sauve la palette 

! transfert ram (32000 Ko) 
! trivial 

|! poursuite... du travail 


! ouvre fichier fonte Degas 
! pointeur fichier 

! ‘prend palette 

! Dirt la palette 


Rs l'image 
! ferme le fichier 


SLPOKE 6HFFFF8800, 6H9090000 
SLPORE &HFFFF8800, &HA0A0000 


RETURN 
Értstter texte 


Routine servant à calculer les coordonnées des 

ù lettres dans leur ordre de succession. 
LOCAL i6,pos6,1t$ 
tx$=" DEMO À LA CON ... 3 2 1 0 " 
DIM y16 (LEN(tx$) ), x16 (LEN (tx$)) 
FOR i6=1 TO LEN(tx$) 

1t$=MID$ (tx$,i6,1) 

pos£=ASC(1t$)-32 

x16(i6)=(pos&-INT(pos6/10)*10)*32 ! calcul de la 

yl6 (i6)=INT (pos6/10) *25 ! fonte 32*25 (x/y) 


FOR i6=0 TO 392 ! calcul des coordonnées 
x6 (i6)=140+C080 (3*t6) *100+C080 (16*3) *50 
yé(i6)=110+SINQ(2*t6) *30+SINQ(i6*3)*30 des lutins+ 
yo& (16)=135+SINQ (2*t6) *25+SIN0(i6*3)*25 !leurs ombres 
ADD t6,2 

NEXT i£ 


RETURN 
dgrouanl calcul palette 


Routine mettant en place une rotation 
$ de couleurs dans le motif caché. 
LOCAL i6,a$,s$ 
RESTORE pal 
DO 
READ a$ 
EXIT IF a$="fin" 
s$="6h"+a$ 
vals(i6)=VAL(s$) 
INC i6 

LOOP 

val maxé=PRED (16) 


! c'est clar i nette 


PROCEDURE sortie 


-XB108(5,L:XB10S (2) ,L:XBIOS(2),-1)! rétablit les écrans 
CLS 

BMOVE V:old pal$, 6HFF8240,32! rétablit ancienne palette 
“GEMDOS (73,L:buf#) ! restitue mémoire 
GEMDOS (32, L: super?) |! repasse en mode 
GOSUB coupe musique 11556 

OUT 4,8 ! réactive la souris 
SHOWM ! inverse de HIDEM 
END ! 






















| Pour version compilée, 
| remplacer END par SYSTEM 


CAP 290 Es 


age Er F ttc 


Modem universel FAX et données pour ATARI ST. 






\ Routine destinée aux possesseurs de musiques Mad-Max 
1 










OPEN “i”,#1,”A |! ouvre fichier musique 
baf=0M006 (72.1: LOF (#1)+1024) ! réservation mémoire 



















































BGET #1,buf4, LOF (#1) | transfert disk->ram ar ut 300bps à 9600 bps (V21, V22 , V22bis, V23, V29) 
CLOSE #1 | ferme le fichier 
- Groupe 3, V29, T30 et T4. 
fabien$=SPACE$ (1000) | autre réserv. mémoire - Émission et réception de documents com ap télécopie groupe 3. 
RESTORE fab ! initialise pointeur datas - Conversion d’images PI3 et GEM metafile en document FAX. 
DO Données : 
- Multi-standards: V21 , V22, V22bis NSPAC), V23 LETEL 
READ code ! lit prochaine valeur ASE os Le CVS (TRA (CE ) 
EXIT IF code$="fin - Jeu de commandes : HAYES. 
code$="£h"+codef$ ! conversion en hexadécimal 
codet=VAL (code$) 


fabien$=fabien$+MK1$ (codet) ! mise en place routine 
LOOP 
fab%=V:fabien$ 
VOID C:fab$(L:buf#,L:1) ! exécution routine 


CAP 225 Zu 
an > 
NX LL 1550 F ttc 


Modem 2400 bps en cartouche pour ATARI ST. 
- Multi-standards: V21 , V22, V22bis (TRANSPAC), V23 (TELETEL) 
- Appel et réponse auto ( 25bis). 

- Jeu de commandes : HAYES 


CAP 423C 


- CAP 225 + MNP4, MNPS5, V42, V42bis. 
CAP 23 << 


me = — 590 F tte 


Modem 1200/75 bps en cartouche pour ATARI ST. 
- Remplace un MINITEL et ses câbles (RS232 et détecteur de sonnerie). 
- Numérotation automatique avec CIRRUS et certains logiciels 
d’ émulation vidéotex (EMULCOM3). 
- Standard : V23 - 1200/75bps (Minitel), Le a auto (V25). 
- Livré avec les versions démo de CIRRUS 2.0 et EMUI CôM 3. 


CIRRUS 2.0 150 Fttc 


- Emulateur vidéotex spécial CAP 23, 225 et 423C. 

- Capture, impression et conversion en mode ASCII de pages vidéotex. 
- Numérotation automatique. (Répertoire 8 numéros) 

- Répondeur télématique (mini-serveur). 

- Protocoles de transfert de fichiers. (Transity,Sapristi, etc...) 
- Fonctionne en mode .PRG ou en .ACC. 


BON DE COMMANDE 


PRENOM: 









. SECTION DATAS ... 






























2550 F tte 







DATA 487a, 000e, 3£3c, 0026, 4ede, 4fef, 0006, 4875, 48e7, 8080 
DATA 206£,0014,202£, 0018, 4e90, 41e8, 0008, 2108, 0442, 4cd£f 
DATA 0101,4e75, fin 
















L 


\ Insérez vos propres couleurs à la place des 0 



















DATA 000,100,200, 300, 400, 500, 600, 700, 710, 720, 730, 740 
DATA 750,760, 770, 771,772,773,774,775,716,777,677,577 
DATA 477,377,277,177,077,067,057,047,037,027, 017, 007 
DATA 006,005, 004, 003, 002, 001, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000,000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000, 000,000,000, 000, 000, 000, 000, 000, 000,000, 000 
DATA 000,000, 000,000, 000,000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000, 000,000, 000, 000, 000,000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000, 000; 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000,000, 000,000, 000,000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000,000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000, 000,000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000, 000,000, 000, 000, 000 

DATA fin 


































PROGRAMME ANNEXE 1 


contenant la fonte et dans les carrés 
6, les sprites et leurs masques superposés. 












Je désire commander: 
O] CAP 290 O CAP 3 

[] CAP 423C CO] CIRRUS 2.0 

DO] CAP 225 ©] Documentation gratuite 










Tous nos prix sont TTC, Port et emballage en sus pour matériel : 40F 
Contre-remboursement : frais + 45Frs 

Ci-joint un chèque, un mandat à : 

EXTRADOS 

13, Chemin du Vieux Chêne 

ZIRS.T. TEL : (33)-76-41-13-07 
38240 MEYLAN FAX : (33)-76-41-06-89 
(FRANCE) SERVEUR : (33)-76-90-13-69 


Tarifs valables du 15/03/91 au 15/04/91. 
















TEXT x+10,y+20,CHR$ (32+1|) 
ENDIF 
BOX x,y,x+31,y+24 















































INC 1| 
NEXT x 
NEXT y 
FOR y=150 TO 150+16 STEP 16 
FOR x=0 TO 320 STEP 16 
BOX x,y,x+15,y+15 
NEXT x 
NEX" ÿ 
OPEN “o”,#1,"A:\FONTE.PIl" ‘  Routine de sauvegarde DEGAS 
PRINT #1:MKI$ (0); 
FOR a%=0 TO 15 
PRINT #1:MKIS (DPEEK(GHFFFF8240+a$*2) AND 6H777); 
NEXT a$ 
BPUT #1,XB10S (3), 32000 
CLOSE #1 














PROGRAMME ANNEXE 2 





L 


\ Trace un damier au format DEGAS en utilisant 
\ les 8 dernières couleurs. 

color 

LINE 0,99,320, 99 

FOR i|=0 TO 19 

LINE 8+i1*16,100,-344+i|*48, 200 

IF il/2=INT(i|/2) 
FILL 5+i|*16,100 









GET 0,100, 319,199,a$ 
LINE 0,99, 320, 99 






IF i|/2@INT(i|/2) 
FILL 5+i|*16,100 






FILL 0,99 
GET 0,100, 319,199,b$ 


FOR i|=0 TO 7 
READ col| 
DEFFILL col| 
FOR j|=0 T0 5 

ADD x|,jl*8 
PBOX 0,100+x|+i|*S0CC(j1),320, 
PRED (100+x|+SUCC(i|)*SUCC(j1)) 
NEXT j| 
CLR x| 

NEXT il 

GET 0,100,319,199,c$ (nbr|) 

CLS 

NEXT nbr| 































IF i|/2=INT(i|/2) 
FILL 5+i|*16,0 


IF i|/2G@INT(i|/2) 
FILL 5#i|*16,0 

ENDIF 

NEXT il 

GET 0,0,319,100,b$ 









FOR y|=100 TO 199 
IF POINT(x6,y|)=7 
FILL x6,y| 
ENDIF 
NEXT y| 
NEXT x6 
GOSUB logo 





OPEN ‘“o”,#1,"A:\DAMIER.PI1" 
PRINT #1;:MKIS (0); 
FOR a%=0 TO 15 
PRINT #1;:MKIS (DPEEK(GHFFFF8240+a%*2) AND 64777); 
NEXT a% 
BPUT #1,XB10$ (3), 32000 
CLOSE #1 


PROCEDURE color 
RESTORE pal 
FOR i|=0 TO 15 
READ af 
b$="£h"+a$ 
a%=VAL (b$) 
SPORE GHFF8240+i|*2,a$ 





PBOX 100,75,220,95 
RETURN 

pal: \ Registre des couleurs 

DATA 000,111,222,333,444,555 

pATA 666, 777,272,272,272,272 

DATA 602,602, 602, 602 

coul: \ Table de conversion des color en setcolor 
DATA 9,10,11,14,12,15,13,7 
DATA 12,15,13,7,9,10,11,14 
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Capacité 
formatée 
(en Mo) 


40 


Temps 
d'accès 
(en ms) 


DISQUE DUR 
GOLDEN PREMIUM 


Produit 


© Mémoire cache de 64 Ko intégrée, 

© Logiciel de formatage et de partitionnement 
fournis, 

@ Disque silencieux, 

@ Cable de raccord (DMA et alimentation) 

@ Interface SCSI/DMA haute vitesse, 

© 100% compatible disques durs Atari, 

@ 100% compatible PC SPEED, Supercharger, 
Spectre... 

@ Boitier de taille réduite, 

@ Livré monté et testé (formaté, partitionné et auto- 
bootable), 

@ Sortie SCSI, 

@ Disque auto-parquable. 


GP 210 19 210 
* Le débit est donné par le programme RATE HD. 
Il correspond à une utilisation réelle. 


Le TLE Ta I 12 
formatée 


DISQUE DUR 
PREMIUM 


@ Garantie 1 an, 

© Logiciels de formatage et de partitionnement 
fournis, 

@ Cables de raccord (DMA et alimentation) 

© 100% compatible disques durs Atari, 

© 100% compatible PC SPEED, Supercharger, 
Spectre. 

@ Livré monté et testé 
(formaté, partionné et auto-bootable), 

@ Disque auto-parquable. 


LIKE). 


7, Rue Voltaire / 51100 REIMS 
Tél. : 26.40.60.22 / Fax. : 26.97.71.39 


RC : 343,750.97200014 


* Le débit est donné par le programme RATE HD. 
Il correspond à une utilisation réelle. 





BON DE COMMANDE 


A remplir très lisiblement en capitales et à retourner à : 





NOM : 
Prénom : OMIKRON - FRANCE 
Adresse : 7, rue Voltaire / 51100 REIMS 


Code Postal :L_L 1 1 1 {Ville 


Règlement par chèque joint à la commande, par carte 
bleue, contre remboursement ou en 4 fois. 

parC ln v LL. ne el à papil uen.) 
Date de validité :L__1 1 1] 


Tél. 26.40.60.22 / Fax. 26.97.7 1.39 


Pour paiement en 4 fois sans frais, joindre : 1 photocopie recto- 
verso de votre carte d'identité, une photocopie de votre dernier 
bulletin de salaire, un relevé d'identité bancaire ou postal el 
une attestation de domicile (Facture EDF, France Télécom, 
loyer.) Le dossier est ensuite soumis à l'accord de l'organisme 
bancaire 








Prix en forte baisse : 
nos quantités d'achats augmentant 


fortement, nos fournisseurs ont baissé 


leur prix. Nous répercutons 


intégralement cette baisse afin de vous 


proposer les meilleurs prix. 


© 2 ans de garantie, 
@ Disque dur QUANTUM, 


© Horloge intégrée 
sauvegardée par batterie, 


6 Livraison sous 24 h (dans 
la limite des stocks), 


@ Logiciel de 
défragmentation et de 
réparation fourni. 


Nouveau ! 


PAIEMENT EN 
4 FOIS” 


SATISFAIT OÙ 
REMBOURSE”" 


* Le paiement en 4 fois sans frais est sou 
mis à l'accord d'un organisme bancaire 
Consulteznous pour constituer votre 
dossier. 

** Vous disposez de 2 semaines pour tester 
les disques durs GOLDEN PREMIUM 
Consultez-nous pour plus d'informa 
tions 









Port disque dur : 100 F 
Contre remboursement : +60 F 
RE EM 


S 02-91 


tion à 


Agence de Lille 
72-74 rue de Paris 
59800 Lille 
Tél. 20 42 09 09 
Fax. 20 57 09 29 


Agence de Toulouse 
35 r. du Taur Place du Capitol 
31000 Toulouse 
Tél. 16 (1) 43 38 96 31 Tél. 62 27 04 37/38 
Fax. 16 (1) 43 38 11 86 Fax. 62 27 10 97 
Que ce soit sur PORTFOLIO, 520 & 1040STE, MEGA STE ou TT 
vous cherchez un matériel, un logiciel ...? 
N'hésitez pas! 
ULTIMA c’est 3 agences professionnelles à votre écoute 


LES CONFIGURATIONS 520 et 1040 si 


timbre à notre département VP 
5 20 STE Livré avec souris, cable péritel, 10 fantastiques Jeux d'arcades à découvrir dans nos agences el le basic 


Omikron 
520 STE étendu à Mo Livré avec souris, cable péritel el le basic Omikron 
5 2 O ST Ë C oul eu r Livré avec souris, cable péritel, 10 fantastiques jeux d'arcades à découvrir dans nos 


agences el le basic Omikron 
5 2 O STE Livré avec souris, péritel, 10 fantastiques jeux d'arcades à découvtir dans nos agences, ljoystick, 10 disquettes 
contenant une cinquantaine de logiciels du domaine public (utiliiaire, jeu, tr. de texte.) el le basic Omikron 


520 STE couleur SC1435 
1040 STE couleur SC14353 


Livré avec souris, cable péritel, le basic Omikron et 50 disquettes (y 


. 104 O ST E monochrome compris des dornaines publics du type tr. de texte, utilitaires etc...) 


4040 STF  2990F À Disques durs==+ ATARI MEGAFILE 90 


ATARI MEGAFILE 60 
ATARI MEGAFILE 44 


Agence de Paris 
5 Boulevard Voltaire 
75011 Paris 


Tous les prix indiqués sont TTC {sauf si spécitié HT) 


2990F 
3290F 
4990F 
3290F 


Livré avec souris, péritel, 1O fantastiques jeux d'arcades à découvrir dans nos agences, 1 joystick, 10 disquettes 
contenant une cinquantaine de logiciels du domaine public Utilitaire, jeu. tr. de texie..) et le basic Omikton 


Livré avée le nouveau moniteur ATARI SC1435 (stéréo) avec 
souris, péritel, 18 fantastiques jeux d'arcades à découvrir dans 
nos agences, | joystick, 1O disquettes contenant une 
cinavaniaine de logiciels du domaine public Gtilitaire. jeu, tr, 
de texte...) | tapis de souris el 18 basic Omikron 


4990F 


3990F 
6950F 
8490F 


Imprimantes 
Laser SLM804 
Laser SLM605 
Canon BJ10e & BJ130e PROMO 


13500F 
11200F 


STAR LC20 

STAR LC200 couleur 
STAR LC24-10 2990F 
STAR LC24-200 3490F 
STAR LC24-200 couleur 3890F 
CITIZEN 120D 1590F 
CITIZEN SWIFT 24 3990F 
Kit couleur Swift 690F 
SCANNER GOLDEN IMAGE1890F 
PC SPEED 1290F 
AT SPEED 
Supercharger 

Spectre GCR 
EXTENSIONS 

Carte de 512Ko pour 520 STF 
Mége ST1i à 2Mo 

1040 STF à 3Mo 

Carte ext. Stacy 


Les extensions montées par notre service technique sont 
garanties 5 ans. 


1890F 
2990F 


1990F 
2890F 
3990F 


490F 





PROMOS DU MOIS 


T1 monochrome 
520STE étendu à 2Mo 
520STE étendu 4Mo 
Kit toner SLM804 
Kit toner SLM605 
Interface SCSI 
Support écran 12” 
Su t écran 14” 165F 
Moniteur couleur SC1435 2000F 
Moniteur mono SM124 1290F 
Lecteur externe 3”1/2 690F 
Lecteur externe 51/4 C 
Souris Atari 
Souris BMC infra-rouge 
Souris Logitech 
Trackball 
Tapis souris 


Portfolio 
Int Parallèle 


Int Série 
Module 128Ko 
Module 256Ko 
Module 512Ko 
Module 1Mo 
Langage LNA 


PROFILE, UN CHOIX SUR! 
SCSI (livré avec interface) 
PROFILE 20Mo 


AOms, garanti lan 


PROFILE 30Mo 


4Oms, garonii | an 


PROFILE 40Mo 


2Bms garonii l'on 


PROFILE 40Mo DC 4890F 
195, garanti 2 ans 


PROFILE R44 7290F 
20ms, garanti | an, à cartouche amovible 


PROFILE 60Mo 5650F 


28ma goronii | an 
PROFILE 80Mo 6290F 
6990F 


24rns, garanti | an 
9790F 


3150F 
3850F 
4150F 


PROFILE 80Mo DC 


19ms, gartanii 2ans 


PROFILE 160Mo DC 


19rns, garanli 2 ans 


PROFILE T60 


Streomer 6OMo 


PROFILE T150 
Strearmer 150Mo 


6790F 
7990F 





CENTRE DE COMPETENCE ET DE 
CONSEIL 


ATARI BUSINESS 
ATARI TT / MEGASTE / RESEAUX 


La Puissance ! 


15360ftc 
21290F1ic 
2313Ftic 
4685rtc 
2313F tic 
S8715c 


17197f tic 
moniteur monochrome haute définition 21° (260x960), 
jui toutes les résolutions du TT (travaille en niveau de 


PTE #1200F1ic 


Scanner MC-356 S450rn 11200ftic 
scanner Canon IX-10F avec interface el soft pour TT 


Bien déb. Atari ST ét STE 
Bien déb.GFA Basic 
Bien débuler Stos 

Bolte à oulils ST 

Déw, sous superPro(d) 
Dhauelte at disque dur 
Disq et disque dur (4) 
Guide 505 GFA Basic 
Gd livre de l'Alari SK) 
livre de Ist Word Plus 
ivre de Calarmnus 

livre de Delyxe Paint 
livre du dév. Tone 1 
livre du dév. lome 2 
livre du dév. Tome 2{d) 
livre du GFA Basic 

livre du GFA Basic) 
livre du graphisme 
livre du graphisme (d) 
livre des imptimies ST (d) 225F 
langage machine 

livre de l'Omikron Basic 
le de Superbase 
mellleurs jeux sut ST 
Musique, Midi et 
Séquenceurs 

10$ 14 et 1OS STE 








MEGA STE ue 7411Fht 
équipé de 2Mo 


MEGA STEM ‘2Mo 8423Fht 





8790Fitc 
9990Ftc 


Cr ons anne 22 0 ue 1300F ULTIMATE RIPPER 650F 


une extension du 


Nom 
Prénom 
Adresse complète 


n CB 
signature 


Paiément par chèque 
ou CB 


dons lo limite des stocks 
diponibies 


Cetelem: 


à 2Mo ou 4Mo por SIM 


ULTIMA 


Bon de commande 


à renvoyer à notre agence de Paris: 5 Bd Voltaire 7501 Paris 
demandez Marie Hélène au 16 (1) 43 38 96 31 


article 


port + 14OF 


total 


Ces offres sont valables jusqu'au 310391 
possibilité de crédit, paiement en 4 fois (au taux en vigueur) 








Le retour d'une vieille 
connaissance. Monsieur 
Aouate Willy, l’auteur de 
ST-THOSCOPE, bien connu 
dans les milieux de la pro- 
grammation sur ST, et son 
nouvel éditeur, la société 
Kortel nous ont fait l’hon- 
neur de nous adresser la 
version 2.00 du logiciel. 
Voici le diagnostic 


UNE PRISE EN MAIN SIMPLE 


La documentation a une bonne pré- 
sentation, même si l'on peut regret- 
ter un interlignage trop petit qui en 
rend la lecture difficile, Mais tout y 
est et chaque rubrique est bien 
documentée. 


L'installation du logiciel sur le disque 
dur est sans surprise et très vite l'on 
entre dans le vif du sujet. Le moins 
que l'on puisse dire est que 
l'ensemble a de l'ambition, puisque 
douze menus différents essaient de 
gérer le fichier patients et toute la 
comptabilité. La prise en main est 
facile et un médecin retrouvera aisé- 
ment toutes les rubriques habi- 
tuelles dans ce genre de logiciel. 


LE FICHIER PATIENTS 


Sur le fond, l'analyse médicale est 
bien faite. Tous les volumes clas- 
siques sont là : identité, observa- 
tions, consultations, ordonnances, 
biologie, etc. A l'usage, on est vite 
surpris par le mode de présentation 
et d'édition. Les fenêtres GEM sont 
limitées tant dans leur taille que dans 
leur possibilités. L'absence d'un vrai 
traitement de textes fait cruellement 
défaut. Dans la majorité des cas, les 
problèmes sont résolus par l'ajout de 
boîtes de dialogues qui donnent une 
rigidité à l'ensemble. Dommage, car 





ST-THOSCOPE 


cela devient vite pénible à utiliser en 
ces temps où l'on est habituer à 
manipuler des traitements de textes 
de plus en plus performants. 


L'ORDONNANCE ET LES 
COURRIERS 


Le logiciel est fourni avec une base 
de médicaments importante, mais le 
système de prescription manque de 
souplesse et ne permet pas de faire 
face à la diversité des situations. Il 
n'est pas possible non plus de 
rechercher les médicaments par 
“famille” ou par “classe” thérapeu- 
tique. Une fois l'ordonnance réali- 
sée, il n'est pas facile de réintervenir 
pour l'éternel ajout, ou modification, 
de dernière seconde, si chère au 
patient. Cette remarque vaut pour les 
certificats et les prescriptions de biolo- 
gie. On est toujours condamné à choi- 
sir dans des listes préétablies, et l'on 
regrettera l'absence de possibilités de 
paramétrages simples, rajouts et sup- 
pressions rapides. Je n'ai peut-être 
pas tout compris. Mais au chapitre 
de la biologie, tant pour la prescription 
des examens complémentaires que 
pour le stockage des résultats de 
laboratoires, le système ne peut pas 





faire face à tous les cas de figure de 
la pratique quotidienne médicale. Il 
faut dire de façon générale que c'est 
presque toujours le point faible de 
tous les logiciels médicaux, toutes 
machines confondues. 


DES IMAGES, UN AGENDA, UNE 
CALCULETTE, ETC. 


Le logiciel permet de charger des 
images au format DEGAS.PI3. Cela 
offre la possibilité de montrer au 
patient des planches d'anatomie par 
exemple, mais il ne s'agit pas d'un 
module d'animation de séquences 
permettant un suivi lésionnel. 
L'agenda permet, et c'est normal, de 
prendre des rendez-vous dans le 
temps, ainsi que de saisir des 
petites notes dans un mémo. Dans 
ce menu, l'on accède également à 
une calculette et à un calendrier per- 
pétuel bien sympa. Le tout est joli- 
ment dessiné et agrémenté de bien 
belles icônes. 


LE DERNIER GROS MORCEAU 


Une énorme comptabilité s'ajoute à 
l'ensemble. Tout y est. Saisie des 
recettes, gestion des dépenses selon 





1 Achat fournitures [Salaires nets/A,N, 


Jos  MEAXLrs0 MAD rr: 


[Charges sociales 


18 XI 





| Taxes prof, Inpots 
12 MAD Frs15 MAL Frs 
; (Personnel ,Intérin Petit outillage 
BRL Frs 17 BA Frs 
Frais de voiture 


Frs 


16 
| Prine assurance 


| 20 RE Frs 21 





Loyer et charges | 


Location matériel 


14 MX Frs 


Autre frais dépl, |Charges soc,.pers, 


22 ME frs 23 Frs} 





|Frais réception |Fourn, bureau/PIT 


À 24 BA frs 25 Frs 





Frais contentieux |Cotis.synd, & Prof |} 


26 REX Frs 27 BE Frs | 





: r n 1 L : n - 
Frais div,gestion [Frais financiers 


2 MAL Fr: 25 


[Pertes diverses 


BE Frs 





SOMME A RÉINTEGRER 
BA Frs || 





30 BEN Frs 








TOTAL DEPENSES : 





62 





QUITTER 























CONSULTATION 


_Bureau_ Patient Agenda Théra, Inage __Conpta 












Dr PIERRE BRUNEAU | 
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FICHE BIOLOGIQUE Tel 












_. de prébouc lage, 1 


ETS Neil vif, urines claires 








B Pas grand chose, patraquerie généré- 


FICHE SIGNALÉTIQUE 












Bibert François 
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Rédact en chef x 
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le plan de la fameuse 2035, tableau 
des immobilisations et un éditeur de 
bulletins de salaires. Vous compren- 
drez que je n'ai pas vérifié l'exactitu- 
de des additions, mais généralement 
en informatique ce genre de machin 
fonctionne. J'ai apprécié la simplicité 
de l'ensemble et la cohérence du 






Æ: 


V0 160 


\ 


at 52° 
un trut Pdinateur 
Avec un s art 

NN \ 

À Ÿ à 
ME NS oeS dNEne À 
4 ATARI 520 

520 STE 2 990 
520 STE Monochrome 4 480 
520 STE Couleur 5 290 
520 STE Ext. | Méga 3 250 
520 STE Ext. 1 Méga Mono 4 730 
520 STE Ext. 2 Mégas 3 990 
520 STE Ext. 2 Mégas Mono 5 380 


MEGA STE 
: Avec Disque Dur 48 Mésas 


mie mie mie mie min mie mie mnt 


Méga STE | Monochrome 9700 

Méga STE 2 Mono 10 000 

Méga STE 3 Monochrome 10 300 . 
LA 2e STE 4 Monochrome pivot : 








vocabulaire utilisé. Mais là aussi, 
l'emploi abusif des boîtes de dia- 
logues, tant pour les choix tarifaires 
que dans la saisie, ne permet pas de 
s'adapter à la richesse de la nomen- 
clature des actes médicaux et à 
toutes les fantaisies du législateur 
sur ce point. Spécialistes s'abstenir ! 


L Atelier 


13, rue Victor 
TEL : 


Lundi au Vendredi 9h/12h - 


ENCENGNEMENT AUTATATTT: 


AMADEUS 


46.57.9086 - 





POUR CONCLURE 


Un logiciel médical complet dont l'ana- 
lyse médicale est satisfaisante. S'il y a 
quelques bonnes idées, elles ne sont 
pas toujours poussées au bout de leur 
logique. I! faut noter une certaine sim- 
plicité globale parallèle à une facilité 
d'utilisation mais au prix d'une grande 
rigidité. Un manque évident d'exploita- 
tion du GEM, des possibilités de para- 
métrages et de personnalisation 
seront des handicaps majeurs face 
aux grands concurrents dans ce 
domaine sur le ST. Pour 5990 F TTC, 
ST-THOSCOPE conviendra à ceux 
qui veulent prendre contact avec de 
nouvelles méthodes de travail en 
sachant bien que ce n’est peut-être 
pas le monstre sacré du moment. 


Pour vous renseigner : Sté KORTEL, 
18, place de France, Sarcelles (95). 


A suivre prochainement dans ces 
colonnes, “Le Dentiste”, “Protéus”, et 
d'autres. 


Docteur ST-Mag 





de Lutherie 


Hugo - 92240 MALAKOFF 
Métro : Plateau de Vanves 
14h/19h - Samedi 10h/12h - 15h/17h 








BIG BOSS PLUS 0 CREATOR 2 490 EXPLORER 32 1 050 
METH BLUES 295 CUBASE 4 300 EXPLORER M1 1 090 
MElH. FUNK/R'N BLUES 295 CUBEAT 2 650 EXPLORER 1000 1 090 
METH.JAZZ 315 MELODIE MAKER 420 PRO SAMPLE ED. 1 990 
METH PIANO BLUES 315 MUSIC ONE 395 ST STUDIO 860 
METH.PIANO VOL1 435 NOTATOR ALPHA 1 690 SYNTTHWORKS DX 1 800 
METH BATTERIE 315 NOTATOR 4 290 SYNTHWORKS M1 1 800 
CLE DE SOL 450 PRO 24 III NC. SYNTHWORKS D20 1 250 
DICTEE MUSICALE 590 PRO 12 690 SYNTHWORKS SY77 1 800 
EURYDICE 590 STUDIO 24 1 490 " * * PROTEUS 1 800 
JAZZ, BACK 690 TRACK 24 490 U110 PATCHER 490 
LECTURE DE NOTES 270 U220 PATCHER 640 
MICRO MIDI 1 990 PROTEUS PATCHER 990 
MIDI JAZZ 390 EDITION PARTITIONS X ALYSER 1 590 
NAROMAMR 10 ARR ANGEURS 
ORPHEE 590 LAZERGRAPH 2 390 

REPETITION DEBUT. 495 MASTERSCORE 2 650 ALEAZAR 295 
REPETITION ELEVE 890 PROSCORE 1 890 PR EN PART : 2 
 — PROF. 1 _ TRANSTAB 290 mi j NER 270 
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Nous avons vu, lors du 
précédent chapitre sur le 
STE, comment mettre en 
oeuvre le DMA (Direct 
Memory Access) sonore ; 
nous allons, cette fois, 
étudier les autres acteurs : 
- Le National LMC 1992 qui 
contrôle le volume et la 
tonalité ; 

- L'interface MICROWIRE 
qui permet de communi- 
quer avec le National LMC 
1992. 


INTRODUCTION 


Avant d'entrer dans le vif du sujet, 
revenons encore sur quelques 
notions de base pour ceux qui nous 
rejoignent tout juste. 


Le son correspond à des variations 
de pressions du milieu dans lequel il 
se propage, ces ondes se propagent 
un peu comme celles qu'on peut 
observer à la surface d'une étendue 
d'eau. L'échantillonnage consiste en 
un codage binaire de l'intensité du 
son (ou vélocité) à un instant donné ; 
la qualité dépend de la fréquence 
d'échantillonnage : plus cette der- 
nière est grande, meilleure est la 
qualité - mais le nombre de bits sur 
lesquels on échantillonne (la finesse 
de la résolution de l'échantillon) est 
aussi un facteur déterminant. En 
fait, le processus d'échantillonnage 
peut être comparé au calcul d’aire 









d'une intégrale par la méthode des 
rectangles ; les scientifiques, qui 
nous lisent, savent que l'approxima- 
tion de l'aire est d'autant plus juste 
que les rectangles sont minces. 


Les micro-ordinateurs de la famil- 
le des STE et celle du TT sont 
pourvus en standard d'un systè- 
me de restitution sonore ; ils peu- 
vent donc directement rejouer des 
échantillons. Les échantillon- 
nages se font sur 8 bits, les 
samples étant gourmands en 
quantité mémoire, et la différence 
sur un moniteur ou de petites 
enceintes n'est pas appréciable. 
Les échantillonnages sont codés 
suivant le format PCM, qui se dif- 
férencie de celui de ST Replay 
par l'existence d’un signe pour les 
données (-128 à 127). 


Pour lancer le processus de restitu- 
tion, il suffit d'indiquer au DMA 
sonore où la musique commence 
puis se termine ; il faut ensuite pré- 
ciser la fréquence à laquelle il doit 
jouer et en quel mode (une fois ou 
infini). Voilà ce qu'il en est du précé- 
dent chapitre ; nous allons commen- 
cer les choses sérieuses. 


L'INTERFACE MICROWIRE"'" 


L'interface MICROWIRE'" permet 
de communiquer avec divers com- 
posants, c'est la raison pour laquelle 
nous allons en parler dans un pre- 
mier temps de manière générale, 
puis nous reviendrons plus précisé- 
ment à son utilisation pour le Natio- 
nal LMC1992. 


64 


PROGRAMMATION 
DU SON SUR STE 


[suite et fin) 












La MICROWIRE'" est destinée au 
contrôle d'un ou plusieurs chips 
grâce à son système de registres de 
contrôle et de donnée tous deux de 
16 bits ; on range dans le registre de 
donnée les bits que l'on veut 
envoyer au chip et le registre de 
contrôle contient le masque indi- 
quant les bits valides. 

Considérons par exemple un compo- 
sant qui nécessite deux bits d'adres- 
se et deux bits de donnée ; pour ce 
composant il faut une série minimum 
de quatre bits. Pour envoyer la com- 
mande au composant en question, 
on peut utiliser n'importe quelle série 
de quatre bits, mais le composant 
recevra plus vite la commande si les 
bits sont positionnés de manière 
adéquate (les bits les plus significa- 
tifs sont reçus en premier). À pré- 
sent, précisons un peu plus cela : 
prenons 11, l'adresse du compo- 
sant, et DD, la série de bits à trans- 
mettre à ce composant, les Xs étant 
les bits qui n'entrent pas en jeu. 
Toutes les combinaisons qui vont 
suivre envoyent la même chose au 
composant : 

Comme vous l'avez remarqué, les 
bits d'adresse doivent être contigus, 
ainsi que les bits de données, mais 
les bits d'adresse et de données 
n'ont pas à être contigus. 


On écrit le masque avant d'envoyer 
les données. Une fois la donnée 
écrite, il faut environ 16 microse- 
condes pour qu'elle soit transmise 
au composant. . 

Il faut donc observer un temps 
d'attente entre deux envois de don- 
nées ; en lisant les registres pen- 


- 








DESCRIPTIONS DES REGISTRES 


FF8900 ---- --— -- CC RW REGISTRE DE CONTROLE DU DMA SON 
CC: 00= DMA SONORE DÉSACTIVÉ (ETAT INITIAL) 
01= JOUE LE SAMPLING SONORE UNE FOIS 
li= REPETE LE SAMPLING À L'INFINI 
FF8902 ---- ---- O0XX XXXX RW OCTET FORT DE L'AD, DE BASE 
FF8904 ---- --- XXXX XXXX RW OCTET MOYEN DE L'AD. DE BASE 
FF8906 ---- ---- XXXX XXXO RW OCTET FAIBLE DE L'AD. DE BASE 
FF8908 ---- --- O0XX XXXX RO OCTET FORT DE L'AD. DU COMPTEUR 
FFA9OA ---- -- XXXX XXXX RO OCTET MOYEN DE L'AD, DE COMPTEUR 
FF890C ---- ---- XXXX XXXO RO OCTET FAIBLE DE L'AD. DE COMPTEUR 
FFBQUE ---- ---- O0XX XXXX RW OCTET FORT DE L'AD, DE FIN 
FF8910 ---- ---- XXXX XXXX RW OCTET MOYEN DE L'AD. DE FIN 
FF8912 --- --- XXXX XXXO RW OCTET FAIBLE DE L'AD, DE FIN 
FF8920 ---- -- M000 O0FF RW CONTROLE DU MODE SONORE 
M O0 MODE STÉRÉO (ETAT INITIAL) 
1 MODE MONOPHONIQUE 
FF: 


00 FREQUENCE= 6258 Hz (ETAT INITIAL) | 
01 FREQUENCE=12517 Hz 
10 FREQUENCE=25033 Hz 
11 FREQUENCE=50066 Hz 


FF8922 XXXX XXXX XXXX XXXX 
FF8924 XXXX XXXX XXXX XXXX 





dant la phase d'envoi l'on observe 
le décalage progressif des bits 
jusqu'à un retour à la normale où 
un nouvel envoi devient possible. 


Soulignons le fait que le masque 
que l'on envoie dans le registre de 
contrôle n'est plus à récrire s'il est 
de même valeur pour la donnée 
suivante à transmettre au chip ; 














MICRONIRE 





1111 0000 0000 0000 Masque 
11DD XXXX XXXX XKXX Donnée 


1100 0000 0000 0011 Masque 
11XX XXXX XXXX XXDD Donnée 


0000 1100 0000 0011 Masque 
XXXX 11XX XXXX XXDD Donnée 





0000 0011 0000 0011 Masque 
XXXX XX11 XXXX XXDD Donnée 





SFFFF8924.w = Masque 
SFFFF8922.w = Donnée 


RW REGISTRE DE DONNEE DE LA MICROWIRE * 
RW REGISTRE DE CONTROLE DE LA MICRONIRE" 





quand on envoie une série de 
commandes la récriture du 
masque devient inutile, on l'écrit 
une fois pour toutes. 


LE NATIONAL LMC 1992 
CONTROLEUR DE 
VOLUME/TONALITÉ 


Comme vous avez pu le remarquer 
le LMC 1992 permet de contrôler le 
volume et la tonalité de l'échantillon 
restitué. 

Pour envoyer des commandes à ce 
contrôleur, il faut passer par l'interface 
MICROWIRE'" dont nous venons 
d'étudier le fonctionnement. L'adresse 
du LMC 1992 est égale à 10, suivie 
d'un champ de 9 bits. Malheureuse- 
ment, il n'est pas possible de savoir 
les valeurs que contiennent les com- 
mandes actives (volume, balance ou 
tonalité), il faut donc à chaque fois 
que l'on veut jouer son propre échan- 
tillon positionner les divers réglages. 


NB : Le volume se règle par pas de 
2 dB, les graves/aigus aussi. 
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COMMENT RÉGLER LE SON 
D'UNE REPRODUCTION 
SONORE ? 


Avant d'aller plus loin, je tiens à 
m'assurer de votre bonne compré- 
hension du rôle de l'interface 
MICROWIREM"“ ; on doit impérative- 
ment passer par cette dernière pour 
communiquer avec le National Com- 
puter LMC1992 Volume/Tone 
Controller. L'adresse de ce dernier 
est 10, ce qui signifie que les deux 
bits les plus significatifs (les plus à 
gauche) sont donc 10 et non 01 ou 
11 ; ces deux bits d'adresse sont 
suivis d'un champ de 9 bits indi- 
quant la commande à envoyer au 
chip désigné par les 2 bits précé- 
dents le champ. Le champ total de 
bits est donc 11, et si l'on part de la 
droite pour le coder, le masque 
associé est donc $07FF, mais 
comme nous l'avons dit plus haut, 


LES COMMANDES DU NATIONAL LMC 1992 


Adresse du chip = 10 


Champ de bits : 


011 DDD DDD 
000 000 
010 100 
101 XXX 


Master 
-80 dB 
-40 dB 

0 dB 


101 XDD DDD 
00 000 
01 010 
10 1XX 


Volume du Canal gauche 
-40 dB 
-20 dB 

0 dB 


100 XDD DDD 
00 000 
01 010 
10 1XX 


Volume du Canal droit 


010 XXD DDD 
0 000 
0 110 
1 100 


001 XXD DDD 
0 000 
0 110 
1 100 


000 XXX XDD 


Echantillon seul 
Réservé 











les données seront reçues plus vite par le composant si 
les bits sont au maximum à gauche (si le masque vaut 
$FFEO) ; mais nous n'allons pas utiliser ce dernier, pour 
éviter de vous compliquer l'assimilation du principe. 


Pour régler le “master volume" à 20, il faut avoir : 


0000 0111 1111 1111 Masque 
XXXX X100 1101 0100 Donnée 


Nous pensons que vous êtes aussi flemmards que nous et 
que vous n'allez pas vous amuser à entrer systématique- 
ment le champ de bits en binaire, nous allons donc dres- 
ser un tableau comme ci-dessous (commandes en ordon- 
née, valeurs des bits en puissance de deux en abscisse), 
et calculer les valeurs décimales. 


COMMANDES DU LMC 1992 


Vous êtes maintenant à même de faire ce que vous vou- 
lez du système sonore de votre STE : vous pouvez jouer 
des mélodies avec le YAMAHA 2149 et utiliser le DMA 
sonore comme boîte à rythmes, ou jouer les modules du 
Soundtracker (D.O.C ou autres) avec un gain de temps 
et de qualité appréciables par rapport au ST (sans E). 
Ce mois-ci, vous bénéficiez donc de deux listings pour 
clore ce chapitre sur le son du STE : le premier est en 
assembleur (Devpac 2), l'autre en GfA-basic. Nous 
espérons vous avoir éclairé sur le système sonore du 
STE, la prochaine fois nous aborderons le scrolling 
Hardware qui est tant nécessaire pour les jeux ou 
démos. 


The Constellations (CST) 
Elysée Phonix ADE 





TABLEAU DES VALEURS DES COMMANDES SONORES DU LMC 


Master = 1216 + valeur (maximum à 40) 





Vol. G = 1344 + valeur (maximum à 20) 
Vol. D = 1280 + valeur (maximum à 20) 
Aiqus = 1152 + valeur (maximum à 12) 
Basses = 1088 + valeur (maximum à 12) 
Mixage = 1024 + valeur (maximum à 03) 


Note : les commandes données ci-dessus sont masquables avec $07FF. 








TABLEAU DES BITS À POSITIONNER 






4 | 32 


1 u_ 


1128 | 641 3211618 | 
Ve Sue Ee D 
UC Le fée Le] 
110 PO frere 
ISO Le Vie | 
IN LUS 1e FE | 
OR IS Le Fe |] 








*#** Son PCM #2 pour Ste, TT par CST **+* 







*Passage en mode Superviseur 
*car les registres du DMA 
*sonore ne sont accessible 
*qu'à cette condition. 





0 
#$20,-(sp) 
#1 


#6,sp 











#0,$£f££8901.w *On stoppe le DMA sonore | 






#0,-(sp) *On ouvre le fichier 











fnane, - (sp) 
move.w  #$3d,-(sp) 
trap fl 
add.1 #8,sp 
tst.1 d0 *Si d0<0 alors 
bmi outl *on s'en va puis on stocke le 
move.w  d0,nlogl *N° logique du fichier 
move.w  #2,-(sp) *On recherche 
move.w  nlogl,-(sp)  *la taille du fichier 
move.l  #0,-(sp) 
; #542,- (sp) 














‘ Hnusic, -(sp) *0n charge le 
move.l  length,-{(sp) *fichier à 
move.w  nlogl,-(sp) *partir de 
move.w  #$3£,-(sp) *la zone 
trap #1 #*music 
add.1 #12,sp 
move.w  nlogl,-(sp) *0On referme le 
move.w  #$3e,-(sp) *fichier 

#1 






#,sp 






music, al 
(al),a2 
length, a2 


#*à PCM 











*On soustraie 







; #128, d0 *la valeur 128 
move.b  d0,(al)+ *à chaque octet 
cmp.1l a2,al *jusqu'à la fin 






*du sample 







*0n va écrire 
*l' adresse 















jsr setsnd2 
lea music, al 
add. 1 length, al 
move.l  al,snda 
move.l  fsnda,a0 
isr setsnd3 
move.w. #$07£f,SEf£fFB922." *Envoi le masque 
move.w  #1216+39,d0 *On met le master à 39 
jsr mcw *puis on envoie la commande 
move.w  #1152+6, d0 *Aigus=6 
jsr mew *envoi au LMC1992 
move.w  #1088+4,d0 *Basses=4 
jsr mew *envoi au LMC1992 
#*N'oubliez pas de régler les volumes gauche 
*et droite si on travaille en mono 
move.b  #128+1,$ffff8921." *On règle la fréquence 
*(12.5) de restitution et le mode mono ou stéréo 

43,$£££f8901.w *Go ! en mode répétition 

#7,-(sp) 

#1 


*l'adresse 
*de fin 
*du sample 


#2,sp 


#0,S$£££f8900.w 
- (sp) 
# 
*Vous pouvez si vous le voulez faire une sortie 
*protégée pour travailler en musique mais il faut 
*alors une autre routine de sortie. Ne pas effacer 
*$££8900 et utiliser la fonction gemdos $31 (trap #1) 
#*avec une taille A= endsound-startsound 
*out2: cir.w -(sp) 
move.l #A,-(sp) 
move.w #$31,-(sp) 
trap #1 


#0n arrête tout 
*sortie . 


setsnd2  *Sous-programme de chargement de l'adresse 

*de départ contenue dans (a) 
3(a0),$£££f8907.w  *Octet faible 
2(a0),$£fff8905.w  *Octet moyen 


1(a0),$£fff8903.w *Octet fort 


move .b 
move .b 
move .b 
rts 
setsnd3 *Sous-programme de chargement de l'adresse 
*de fin contenue dans (a0) 
3(a0),$ff£f8913.w  *Octet faible 
2(a0),$f£ff8911.w *Octet moyen 
1(a0),$£f££890£.w *Octet fort 


move .b 
move .b 
move .b 
rts 


mou: 
cmp.w #$07££,S£fff0924." *contrôle=masque? 

‘>bne.s mew *alors on attend cela 
- move.w  d0,$ffff8922." *on envoie la commande 


rts *contenue dans d0 puis sortie 


*lci préciser le lecteur et le nom du fichier 


\‘d'vega.spl' *à jouer 
section bss 

ds.1 1 

ds.w 1 


snda 
nlogl 


Le son DMA sur STE 
PRE 


length  ds.l 1 *Pour un sampling + grand que 
music  ds.b 1024*256 +256 Kb, changer ici la taille 
*du buffer. Je vous conseille d'ajuster cette taille 
*si vous faites une sortie protégée pour éviter 
*de perdre inutilement de la mémoire 
endsound 
end 


RARRRRRRRRRRARERRAARARARÉARAAAARERÉRAARRLEEXÉ 


**4* Son PCM. Listing 2 pour Ste,TT par CST **#** 


sample$="d:v*,spl" 

RESTORE sss | Adresse de la routine 

FOR bl#%=1 TO 14 ! Codage de la chaîne 
READ a$ ! en assembleur 
scr$=scr$+MKI$ (VAL ("SH”+a$)) 

NEXT b1$ 

rout$=VARPTR(scr$) 

OPEN “i”,#1, samples 


! Adresse de la routine 


! Lecture de la taille 
! du sample 


! Adresse de départ de sample 
! Adresse de fin du sample 
! Lecture du sample 
VOID C:rout%(L:adr,L:tai-1) ! Conversion spl pem 
@setsdn (VAL ("shf£8908") ,adr) 
setsdn (VAL ("&hff8914") ,adf) 


| Fréquence du sample 
! Mode répétition 


UNTIL DPEEK (&HFF8924)=6H7FF 
SDPOKE 6HFF8922, val 
RETURN 
PROCEDURE setsdn (adm, add) 
ch$=LEFTS ("00”, 6-LEN (HEXS (add) ) ) +HEX$ (add) 
FOR bl#=5 TO 1 STEP -2 
set=VAL ("&h"+MID$ (ch$, LEN(ch$)-b14,2)) 


s88: !  Routine passage spl en pom 
DATA 226F,4,242F,8,1011, 400, 80,12C0,0482,0,1, 6600 
DATA £££0,4875 


67 


PRIX CASSES SUR LES IMPRIMANTES! 


DESKJET 500 


— N.C. 


Laser ATARI SLM 605 poux 
8990 F TTC —+> "4 
Laser SLM 605 7 


"UltraScript" 
9990 F TTC 


Laser PostScript 
16900 F TTC 


DISQUES DURS À G060 


20 Mo 2990FTIC 48 Mo 3990 FTTC 
80 Mo 4990FTIC 170 Mo 8990 FTTC 
44 Mo amovible 5990 F TTC 


Autres nous consulter 


ECRANS MULTISYNG 


A PARTIR DE 3990 FTTC 
NEC 3D 5490 F TTC 
SONY PrrcHo,25 6990 F TIC 


OPERATION 
REPRISE 



















EXTENSIONS 
MEMOIRES 


Gamme STE 
Extension à 1Mo 390 FTIC 
Extension à 2Mo 790 FTIC 
Extension à 4Mo 1590 FTIC 

Gamme STF 
Extension à 1Mo 590 FTIC 

Extension à 2Mo5 1490 FTIC 
Gamme Mega ST 
Extension à 2Mo 1490 FTIC 
Extension à 4Mo 2490 FTIC 













































Pose nous consulter ! 






Vous voulez 
un AT 386 


un MAC 


Cette opération est à la discrétion de 
chaque magasin. Consultez les 
avant de vous déplacer. 

Nous ne reprenons que des Atari. 

de la gamme ST. 












Exemple: 
Reprise d'un 1040 STF à 3000 F TTC 
pour l'achat d'un Atari TT avec moniteur. 






Vous voulez 
un TT 





AVEC ATARI 
ON EST TOUS DES PROS ! 


CENTRE DE COMPETENCE AGREE 


LE MICRO DES ANNEES 90 















Microprocesseur 68030 - 32 Mhz 


VONVe 





Mémoire extensible à 26Mo 


Avec Disque dur 
SCSI 80 Mo 


Nombreuses résolutions graphiques 
jusqu'à 1280x960, Sortie audio 
Interfaces: //, série synchrone (2), 
série asynchrone (2), DMA, MIDI 
Réseau local, SCSI, Bus VME 


2Mo  12950F HT 
4Mo 14 950F HT 
…8Mo 17 950FHT 


sans écran (voir options) 
















el k 

OPTIONS | je 

VGA Mono + 1250F HT OPTIONS 

VGA Couleur + 2650 F HT 

21'Double Page +11450 F HT 170 Mo au lieu de 80 + 3950FHT 






Ces prix sont valables 
jusqu'au 31 Mars 91 et 
annulent les précédents 


MICRO VIDENU 


la passion d'un spécialiste, la puissance d'une chaine. 












Operations dans la limite 
des stocks disponibles 








À Paris: LYON 11, cours Aristide Briand 69300 Caluire 72.27,14.74 
8, rue de Valenciennes 75010 Paris NANT ES 6; rue Méagren ANSE 
40.37.92.75 / 40.34.97.80 + PERPIGNAN 8, avenue de Grande Bretagne 68 34 24 40 


| Métro: Gare de l'Est / Gare du Nord.2 | TOURS 81, rue Michelet 47.05.78.50 


En Province: En Belgique: 
BORDEAUX 3, cours Alsace et Lorraine 56444770 BRUXELLES 1, rue Dons 1050 Bruxelles 02 / 648 9074 
DAX 56, Avenue Victor Hugo 58.74.1863 DINANT 21 place communale 5198 ANHEE 082 / 611451 


Certains articles et certains 
prix peuvent être différents 
en Belgique ! 





Le TT peut ne pas être 
disponible 
dans certaines boutiques, 
Renseignez-vous ! 











Ces dernières années, les 
logiciels dits 
professionnels ou tout 
simplement à vocation 
autre que ludique ont pris 
de l’'embonpoint. 
Multiplicité des disquettes, 
gros manuels, et bien 
souvent des programmes 
d'installation qui vont 
écrire plein de choses sur 
votre disque dur, sans que 
vous sachiez trop quoi ni 
pourquoi. Avec MINIX 1.5 
(voir ST Mag 49), au moins 
deux choses sont claires : 
installer le système sera 
long, et les partitions du 
disque dur impliquées 
deviendront complètement 
inutilisables pour le TOS. 


INSTALLATION 


Si vous vous êtes déjà acquittés de 
l'installation, vous pouvez tout de 
suite passer à la suite des réjouis- 
sances. Pour les autres, première 
règle à respecter : lisez le manuel ! 
Ecrit à l'américaine, c'est-à-dire de la 
manière la plus simple possible (pour 
ne pas dire simpliste, parfois), avec 
des répétitions et des explications 
exhaustives, c'est un modèle du 
genre. Evidemment, si vous avez des 
problèmes avec la langue d'outre 
Atlantique, les difficultés ne font que 
commencer. || faudra vous y mettre 
sérieusement, car pour pouvoir per- 
sévérer dans l'exploration d'UNIX et 
de ses dérivés, une bonne maîtrise 
de l'anglais est indispensable. 


D'après le manuel, il serait possible 
de faire fonctionner MINIX sur un 
520 simple face. C'est effectivement 
envisageable, si on se limite à l'utili- 
sation du langage de commandes et 
à quelques petits programmes. 
L'accès au compilateur C est néan- 
moins proscrit. De plus, il faudra dis- 
poser d'un ST avec lecteur double 
face afin d'effectuer le transfert des 
disquettes au format 360k. Un 1040 
constitue donc un strict minimum 
pour pouvoir travailler efficacement, 
et la présence d'un deuxième lec- 
teur de disquettes est plus que sou- 
haitable. Si vous êtes dans ce cas- 
là, il faudra penser à augmenter la 
taille du RAM disque installé au 
démarrage. Le manuel est très clair 
Sur ce point, et vous ne devriez pas 
avoir de problèmes. Pour les heu- 
reux propriétaires de deux mégas 
ou plus, un RAM disque de 512 est 
amplement suffisant. 


Avec un disque dur, MINIX peut don- 
ner toute sa puissance. En théorie, la 
version 1.5 peut gérer jusqu'à 4 parti- 
tions de 32 mégas maximum. Pour 
une utilisation normale, une grosse 
partition de travail de 10 ou 15 
mégas, ainsi qu'une plus petite de 
quelques centaines de kilo-octets 
pour le système suffisent. MINIX 
semble bien s'accommoder d'une 
grande variété de disques durs, 
autant les modèles d'Atari que ceux 
au standard SCSI. Le seul problème 
rencontré jusqu'ici par l'auteur de ces 
lignes concerne la création d'une troi- 
sième partition pour MINIX : en sup- 
posant que les partitions D, E et F lui 
sont réservées, et que C, G,H le 
sont pour le TOS, le programme 
considère malheureusement que la 
partition F couvre tout le reste du 
disque, les unités G et H comprises. 
C'est gênant, mais comme toujours 
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avec MINIX, puisque l'on dispose de 
tous les sources, il n'y a qu'à se 
retrousser les manches ! 


Avant de procéder à l'installation sur 
votre disque dur, prenez bien soin de 
sauvegarder toutes les partitions 
déjà installées : cela peut prendre du 
temps, mais une erreur de manipula- 
tion est très vite arrivée, et ce “back- 
up” vous servira toujours. En effet, 
avant de pouvoir utiliser une parti- 
tion, MINIX doit y écrire certaines 
informations (en fait créer un systè- 
me de fichiers UNIX, mais nous y 
reviendrons...). Indiquez un mauvais 
numéro de partition au cours de 
cette manipulation, et c'est la catas- 
trophe ! Une fois les partitions MINIX 
attribuées, le manuel décrit d'une 
manière exhaustive comment reco- 
pier les fichiers nécessaires sur les 
deux partitions principales : /root 
(système de base, recopié en RAM 
disque au démarrage), et /usr (systè- 
me complet). Pour la deuxième, un 
fichier “script” (l'équivalent des 
fichiers “batch”, si vous connaissez 
MS-DOS) se charge de créer les 
répertoires, installer les fichiers, et 
décompacter ce qui doit l'être. 


NOTIONS GÉNÉRALES SUR LES 
FICHIERS 


Si tout s'est bien passé, vous devez 
maintenant disposer d'un système 
MINIX complet, sur disquettes ou 
disque dur. Une chose pourtant 
vous a peut-être intrigués dans le 
manuel : à chaque manipulation de 
disquette, il faut taper une comman- 
de barbare du style: 


/etc/mount /dev/dd0 /usr 


ce qui, en bon français, signifie “mon- 
ter l'unité de disquettes double face A: 


- 








| 














LA CRÉATION D'UN COMPTE PERSONNEL 


Au premier lancement de MINIX, vous pouvez vous loger soit sous le nom 
de “root”, le super utilisateur, soit sous celui de “ast”, qui représente tout 
simplement les initiales du Professeur Andrew S. Tanenbaum, auteur du 
système. Au départ donc, il existe un seul compte d'utilisateur ordinaire. 
Sur un système UNIX, il y a toujours un certain nombre d'utilisateurs de 
ce type, mais il n'y a qu'un seul super utilisateur. Ce dernier dispose du 
pouvoir absolu sur le système et le travail des autres utilisateurs. Il peut 
effacer n'importe quel fichier, quel que soit son propriétaire, se promener 
et lire ou écrire dans tous les catalogues du système, créer ou supprimer 
des comptes d'utilisateurs, et faire une multitude d'autres choses inter- 
dites au commun des mortels. Cette puissance a un prix : le super utilisa- 
teur est entièrement responsable du bon fonctionnement du système. 
C'est lui qui s'occupe de l'entretien matériel et logiciel (sauvegardes régur- 
lières des disques, par exemple), qui s'occupe des mises à jour, qui 
s'assure que les utilisateurs ordinaires jouent le jeu et se plient aux règles 
du travail au sein d'une communauté. Ses actions peuvent avoir des 
conséquences graves : il a le droit d'effacer (irrémédiablement) les 
fichiers principaux du système ! 
























Il'est donc fortement conseillé de vous créer le plus rapidement possible 
votre compte personnel, afin d'éviter au maximum de vous loger en tant 
que super utilisateur. Idéalement, vous ne devriez vous loger comme 
“root” que pour faire de la “maintenance système” (encore un américanis- 
me informatique...). Pour vos travaux ordinaires, il est plus sûr de limiter 
volontairement vos pouvoirs. Pour vous créer un compte, il faut aller 
modifier le fichier /etc/passwd. Évidemment, seul le super utilisateur peut 
effectuer cette modification. En utilisant un des éditeurs de texte fournis 
(si vous n'avez pas l'expérience des éditeurs UNIX comme vi ou emacs, 
je vous conseille de commencer par utiliser mined, moins puissant mais 
plus intuitif), rajoutez une ligne pour chaque nouvel utilisateur. Pour l'utili- 
sateur nas, cela pourrait donner : 














nas::15:1:Zorbec le Gras:/usr/nas:/bin/sh 


Cette ligne contient certains renseignements, séparés par des symboles : 
. Ces informations sont, dans l’ordre, le nom de login de l'utilisateur, son 
mot de passe, son numéro personnel, le numéro de son groupe, son nom 
complet, son catalogue de login, et la référence complète du langage de 
commande shell qui sera lancé au login. Vous remarquerez que dans 
l'entrée pour le nouvel utilisateur nas, le champ du mot de passe a été 
laissé vide. En effet, nas devra se loger une première fois sans taper de 
mot de passe, puis exécuter la commande passwd pour s'en créer un. 
Cette commande ira alors écrire dans le fichier /etc/passwd le nouveau 
mot de passe, et ce sous une forme cryptée. Même le super utilisateur ne 
pourra donc connaître ce mot de passe ; il pourra par contre l'effacer, si 
nas venait malencontreusement à l'oublier. 














Le catalogue de login est celui dans lequel se trouvera automatiquement 
nas après s'être logé ; il faudra donc penser à créer ce catalogue. Le 
shell de login (/bin/sh) est pour l'instant le même pour tous les utilisateurs 
de MINIX. Nous reviendrons sur la disponibilité éventuelle d’autres lan- 
gages de commandes plus évolués. 









Une fois logé sur votre propre compte, vous pourrez personnaliser votre 
environnement de travail au travers du fichier .profile placé dans votre 
catalogue de login. Pour vous faire une idée de ce qu'il peut contenir, 
vous pouvez regarder celui de l'utilisateur ast, en tapant la commande 
“cat /usr/ast/.profile”. À vous de créer votre propre fichier .profile, qui 
contient des commandes exécutées par le shell après chaque login. 
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|| Spectre GCR 3.0 Estii besoin de présenter le 


| SLM804 init-impression à 300 dpi pour Laser Atar 





| | TT- Prêt à l'emploi Prix plancher! 3490 F| 
Extension mémoire pour STE, uniquement 
en lot de 2 Barrettes SIMM ou SIPP 1Mo 790 A 














|Fx : (33-1) 42 62 95 85 





CLAVIUS 


A fond le ST en Mac! 


meilleur émulateur Mac pour ST et TT? Cette nouvelle 
version va encore plus loin et vous apporte une compatibilité 
100% et relit les disquettes Aladin 2590 F 
Lisez la Gadaets News Heral pour éva- 
luer la puissance de Spectre et de tous ses produits 
annexes à venir (MégaTalk et SSTO30): contre 
10frs en timbres. Gratuite à tout visiteur. 











TScri Pt-EmulateurPosteript, touteimprimante (Drivers 
fournis), pour environnement Mac, livré avec 17 polices : 740 F 





490 F 


sous GCR tout comme la meilleure HP LaserJet : 








Pak TScript/SLM804 init -2 programmes qui 
feront plaisir à votre SLM804 sous Mac 990 F 





OverScan-Hariware malin pour une image pleine 
sur tout moniteur : 890 Finstallation par nos soins : 180 F 





Lecteur Floppy 3.5" 1.44Mo. Modfication TOS 
possible pour reconnaissance dès l'allumage (150frs) : 90F 





Moniteur CTX:-Moniteur 14° couleur spécial 








Extension mémoire à 4Mo pour tout STF, 
port et pose compris! 2790 FA 





DVT Scope - Sauvegarde sur tout magnétoscope 
pour disques dur ATARI et tout floppy 890 F 





IMG Scan -Scanner fibre optique très économique, 
haute réso. (jusqu'à 1000 Dpi)- Manuel en français. 490 F| 


MégaTouch 95 ressorts pourclavier ATARI"moumous" 
Raffermit le toucher . Des milliers déjà vendus- : %F 





PCDitto 3.96-version soft du plus célèbre émulateur 
PC pour ATARI STF/STE- Manuel en français- 490 F 











PCDitto IT-Version hard du même émulateur PC pour 
ATARI STF- Accepte, lui, les protections PC 1990 F 





Horloge permanente pour 520/1040 STF/STE 290 





Expéditions sur simple appel. Frais de port: 20frs 
par article. Franco à partir de 4 articles. 
Contre-remboursements: rajouter 40frs 
19 rue Houdon 75018 PARIS 
© = (33-1) 42 62 90 19 




















sur le-catalogue /usr”. Les références 
letc et /dev désignent les catalogues 
où se trouvent respectivement les 
fichiers mount et dd0. Cela semble 
très lourd : eh oui, il faudra obligatoire- 
ment monter une disquette ou une 
partition avant de pouvoir l'utiliser, et 
la démonter avant de pouvoir la rem- 
placer par une autre. Pour com- 
prendre la raison de cette démarche, il 
nous faut nous plonger un peu dans la 
structure d'un fichier UNIX. 


Une des particularités d'UNIX est 
son système de fichiers hiérarchisé. 
Un fichier UNIX est une suite de 
caractères sans aucune autre forme 
de structure logique (pas d'en-tête, 
d'indexation, etc.) à laquelle est 
associé un bloc d'informations appe- 
lé i-noeud. Dans ce bloc sont spéci- 
fiés la taille du fichier, son type 
(fichier ou catalogue), l'identification 
du propriétaire du fichier, et d'autres 
informations sur lesquelles nous 
reviendrons. Un i-noeud ne contient 
pas de nom pour le fichier qui lui 
correspond. Ce nom se trouve dans 
un catalogue (directory) UNIX, qui 
est lui-même un fichier contenant 
une liste de couples formés par un 
indice d'identification de fichier et un 
nom d'identification. Un fichier se 
trouve donc référencé dans le fichier 
catalogue qui le contient, ce dernier 
dans un éventuel catalogue de 
niveau supérieur, et ainsi de suite 
jusqu'au catalogue principal du sys- 
tème, la racine absolue. Cette raci- 
ne est la seule à ne pas posséder 
de nom, sa position étant directe- 
ment connue par le système. 


Récapitulons : un système de 
fichiers (S.G.F.) UNIX est une struc- 
ture arborescente où la racine prin- 
cipale est la racine absolue du 
S.G.F., les noeuds sont les cata- 
logues, et les feuilles sont des 
fichiers de type autre que catalogue, 
ou des catalogues vides. 

Sur des systèmes d'exploitation 
comme le TOS, un fichier qui n'est 
pas un catalogue, peut être soit un 
fichier de données, en général du 
texte, soit un programme binaire 
exécutable. Sous UNIX, les choses 
ne sont pas aussi simples. En effet, 
une des grandes originalités de ce 
système est que les périphériques 
d'entrée/ sortie sont considérés 
comme des fichiers. Pour l'utilisa- 


teur, une disquette, un terminal, une 
imprimante ou un simple fichier de 
données sont référencés exacte- 
ment de la même manière. Au 
niveau physique, les périphériques 
sont associés à des fichiers dits spé- 
ciaux, qui apparaissent dans les 
catalogues comme des fichiers ordi- 
naires. Par exemple, les unités de 
stockage sur disque (partitions de 
disque dur ou disquettes) correspon- 
dent chacune à un fichier spécial 
dans le catalogue /dev. Chacune de 
ces unités de stockage ou “disque 
logique” possède une arborescence 
de fichiers telle qu'elle a été décrite 
plus haut. Avant de pouvoir accéder 
à un disque logique, il faut d'abord le 
monter, c'est-à-dire indiquer au sys- 
tème qu'il faut “accrocher” l'arbores- 
cence de fichiers de ce disque sur 
l'arbre du S.G.F. principal. Ce disque 
sera monté sur une feuille-catalogue 
vide du S.G.F., et à partir de ce 
moment, tout accès à son contenu 
se fera à partir de la référence de ce 
catalogue, sans avoir à spécifier telle 
ou telle unité physique. 


L'opération inverse, qui consiste à 
démonter un disque logique, est 
d'une importance capitale en ce qui 
concerne les disquettes. Si vous 
changez le disque du lecteur de dis- 
quettes sans en informer le systè- 
me, vous risquez de perdre vos 
fichiers. La raison est tout simple- 
ment que MINIX essaiera d'accéder 
à la nouvelle disquette en utilisant la 
description (conservée en mémoire) 
du S.G.F. de la précédente | Le 
manuel va même jusqu'à conseiller 
de coller une affichette près de votre 
lecteur, avec un message “keep off”, 
ou en bon français, “bas les pattes!". 


L'INTERPRÉTEUR DE 
COMMANDES 


Si vous n'avez jamais utilisé un langa- 
ge de commandes, préparez-vous 
pour la traversée du désert. Pas de 
petites icônes, de souris et de convivia- 
lité poussée. Néanmoins, les choses 
ne sont pas si dramatiques : après une 
pensée émue pour nos ancêtres les 
bidouilleurs qui, il n'y a pas si long- 
temps que ça, ne disposaient même 
pas de terminaux avec clavier et écran 
cathodique, nous verrons qu'un langa- 
ge de commande du type Bourne pos- 
sède pas mal d'atouts. 
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En premier lieu, les manipulations 
fichiers sont facilement paramé- 
trables avec les caractères “joker”. 
Pratiquement tous les systèmes, 
TOS compris, permettent d'utiliser 
des expressions comme “*.c” pour 
désigner tous les fichiers ayant 
l'extension “.c". Cette possibilité est 
malheureusement masquée par les 
systèmes entièrement graphiques. 


Souvent, il peut arriver que l'on 
veuille savoir combien de fichiers 
d'un certain type sont contenus dans 
un catalogue. Avec une fenêtre 
GEM, cela peut rapidement devenir 
laborieux, surtout si les fichiers cou- 
vrent plusieurs longueurs de fenêtre 
(attention aux traces de doigts sur 
l'écran!). Avec le shell d'UNIX, pour 
connaître le nombre de fichiers 
d'inclusion contenus dans le cata- 
logue /usr/include, il suffit de taper : 


ls /usr/include/*.h | we -1 


et la réponse ne se fera pas attendre. 
Que s'est-il passé ? La commande Is 
sert à afficher le contenu d'un cata- 
logue (essayez-la seule, pour voir). 
Or vous n'avez vu aucun contenu de 
catalogue à l'écran, pour la simple 
raison que cet affichage a été re-diri- 
gé vers la commande wc (Word 
Count en anglais, rien à voir avec 
autre chose...), qui, elle, se charge de 
compter le nombre de mots, de 
caractères, ou de lignes (c'est le cas 
ici, avec l'option -l) d'un fichier. Le 
symbole de barre verticale a donc fait 
croire à la commande wc que le 
résultat d'une autre commande était 
un fichier ! Ce principe des re-direc- 
tions des entrées et sorties standards 
est fondamental dans UNIX. 


Le mois prochain, nous approfondirons 
les re-directions, et nous verrons 
ensemble ce qu'est un processus. En 
attendant, plongez-vous dans le 
manuel; et essayez d'explorer le fonc- 
tionnement des commandes qui vous 
semblent le plus simples (par exemple, 
ls, banner, cal, cat, cp, du, mined....). Si 
vous avez des problèmes, n'hésitez 
pas à m'écrire à la Rédaction de ST 
Mag, ou sur notre serveur 3615 ST 
MAG, en BAL “MINIX". 


Nicolas Spengos 


- 





| 
À 








le spécialiste ATARI dans l'Est... ? 

















MONITEUR MULTISYNC COULEUR 14 POUCES 4490 F 


Compatible STF-STE-TT-AMIGA-PC - Base pivotante - Résolution max 1024 x 768 
Scannérisation automatique : Hor 15-38 KHz - Vert. 47-100 Hz - Bande passante : 45 MHz 


MEGA STE 


9990 F 
Ram 2 Mo - Disque dur de 48 Mo + SM124 


PROMO PAO MEGA STE 14990 F 


Méga ste 2 Mo + SM 124 + Imprimante Deskjet 500 


















HP Deskjet 500 


Imprimante à jet d'encre 
HEWLETT PACKARD 
Qualité LASER 300 DPI 


 S990F 
























TT 2 Mo 14990 F 
TT 8 Mo 20990 F 
Extension 2 Mo 2300 F 
Extension 4 Mo 4490 F 
Ecran 21 Pouces 13990 F 
( compatible tous modes d’affichage ) 
Imprimante laser SLM 605 10990 F 
Toner pour SLM 605 390 F 
Moniteur mono PCM 145 2290 F 
Promo sur matériel de démo: 

Ecran A3 SM194 avec carte 9990 F 









graphique pour Méga. 
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DISQUETTES 





Extension mémoire 512 k pour AMIGA 490 F 

























Disque dur GVP AMIGA 42 Mo 11 ms 6490 F 

+ 2 Mo de RAM ( extensible à 8 Mo ) 3 b D 4,90 F par 10 
Imprimante jet d'encre CANON BJ 10E 3490 F 4 ar 100 
( portable 360 Dpi) 4.40 F P 
Imprimante 24 aig. CITIZEN SWIFT 24 3490 F 

Imprimante 24 aig. CITIZEN 124 D 2990 F 525P 350F p2r10 
Barette SIM 1 Mo 590 F 100 
Ram 41256 35 F 2,80 F Per 
Ram 51000 50 à 









Handy partner ST ou AMIGA 
+ ( scanner 400 Dpi + logiciel ) 








Lecteur externe ST ou AMIGA 790 F 

Souris ST ou AMIGA 195 F 

Commutateur écran pour ST 195 F M | C F3 O PO LY 
Commutateur de lecteurs pour ST 280 F : Dates Pole 
Lecteur 3.5 P 720 K à intégrer 490 F 30, rue des Quatres Eglises 
Lecteur 3.5 P 1.44 Mo à intégrer 590 F 54000 NANCY 






disque dur SCSI 60 Mo à intégrer 
disque dur SCSI 80 Mo à intégrer 83 35 34 34 


*#promotions valables du 15/03/91 au 15/04/91 - les prix sont indiqués TTC 
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NITIATION À LA VIDÉO : 


Il y a près de 40 ans 
qu'existe l'imagerie sur 
ordinateur, quoique 
seulement depuis quelques 
années dans le domaine 
grand public. Jusqu'à 
présent, il est très facile de 
visualiser toute image 
générée par un quelconque 
programme sur votre écran 
informatique, mais qu'en 
est-il de l'exportation de 
vos oeuvres sur support 
vidéo, comme une K7 VHS 
qui se glisserait dans tout 
magnétoscope ? 


Voilà une question qui revient très sou- 
vent, et se solde la plupart du temps 
par des réponses plus ou moins éva- 
sives de la part des revendeurs de 
matériels informatiques, peu spéciali- 
sés dans ce genre de soft, plus rare- 
ment encore dans la vidéo. La récente 
évolution du matériel multimédia, 
notamment du matériel vidéo grand 
public qui permet d'ores et déjà d'effec- 
tuer des opérations de montage, de 
doublage sonore et d'insertion vidéo, 
demande de la part des revendeurs 
une meilleure maîtrise des connais- 
sances en matière de cohabitation de 
ces deux domaines et des solutions 
matérielles existantes. Cet article a 
pour but de vous faire découvrir les 
matériels nécessaires à mettre en 
oeuvre, afin de pouvoir enregistrer sur 
un quelconque magnétoscope les 
images en provenance de votre ST. 


RVB 
Comme décrit dans la précédente par- 


tie, l'ordinateur génère, sous forme de 
composantes (Rouge, Vert, Bleu), le 


la conversion des signaux 


signal vidéo. Les moniteurs couleur 
compatibles avec le ST possèdent des 
entrées correspondantes (RVB). Ceci 
donne les images en couleurs que vous 
pouvez visualiser à l'écran. Ces compo- 
santes vidéo sont fabriquées par les 
processeurs spécialisés du ST (Shifter, 
Glue, MMU) avec un standard bien par- 
ticulier. L'idée logique est de dire qu'il 
suffirait de substituer un magnétoscope 
à la place du moniteur et d'enregistrer 
les signaux. Simple non ? 

Bon nombre d'entre vous ont essayé et 
ont échoué bien évidemment, car la 
manipulation n'est pas aussi simple 
qu'on pourrait le croire. || faut savoir 
qu'aucun magnétoscope ne possède 
des entrées RVB mais seulement une 
entrée vidéo composite. Le problème 
fondamental se situe à ce niveau. On 
se trouve en présence de deux types 
de signaux totalement différents et 
incompatibles entre eux. 


QUE FAIRE ? 


L'unique solution consiste à intercaler 
un adaptateur entre la sortie du ST et 
l'entrée de votre magnétoscope. Ce 
type d'adaptateur, bien connu des pro- 
fessionnels de l'infographie, se nomme 
“ENCODEUR". L'encodeur s'occupera 
de transformer les signaux RVB+Syn- 
chros en un signal vidéo composite 
compatible avec votre magnétoscope. 
Ensuite, il restera à déterminer la 
norme de l'encodage utilisable par 
votre équipement : PAL/SECAM/HF. 


ENCODEUR PAL 


C'est le type d'encodeur le plus répan- 
du, qui présente la meilleure qualité et 
assure une restitution fidèle des cou- 
leurs. Certes, la norme PAL n'est pas 
utilisée par les standards de diffusion 
français, mais l'on trouve dans le com- 
merce de plus en plus de matériels au 
double standard PAL/SECAM, donc 
compatibles avec un encodeur PAL. La 


raison de cette norme PAL réside dans 
la large diffusion mondiale de matériels 
propres à ce standard. D'ailleurs, par 
ses caractéristiques, c'est le PAL qui se 
prête le plus aux opérations sur le 
signal vidéo composite. C'est pour cela 
que la plupart des tables de mixage et 
d'effets vidéo ne fonctionnent qu'en 
PAL. Contrairement à ce que l'on pour- 
rait croire, les encodeurs PAL, dispo- 
nibles dans l'Hexagone, sont de fabri- 
cation française et de très bonne 
qualité. Des sociétés, comme CGV ou 
Satellite et Télévision, les produisent 
depuis un certain temps et les font évo- 
luer suivant l'arrivée de nouveaux stan- 
dards, comme la haute définition 400 
lignes codée en (Y/C). Ainsi, l'on trouve 
depuis peu le CP10, de Satellite et 
Télévision, qui est ün encodeur 
RVB—>PAL et RVB—>Y/C(standard 
haute définition existant sous les for- 
mats Super VHS / Super VHS-C / HI- 
8). Le prix de ce type d'encodeur se 
situe entre 1000 et 2000 F. 


ENCODEUR SECAM 


C'est le type d'encodeur qu'il faudra uti- 
liser si vous ne disposez pas de maté- 
riel bistandard. Nombreux sont en effet 
les magnétoscopes de cette généra- 
tion utilisés en France. Ces derniers 
bien moins chers, quoique la différence 
de prix soit très réduite depuis peu, 
équipent la majorité de nos foyers. Pas 
de panique, il existe bien sûr un enco- 
deur RVB—>SECAM, le seul à ma 
connaissance trouvable en France, 
étant fabriqué par la Compagnie Géné- 
rale Vidéo (CGV) et distribué dans les 
grandes surfaces. Ce type d'encodeur 
n'offre certes pas la même qualité que 
la norme PAL, mais présente une alter- 
native pour les possesseurs ayant 
acquis leur équipement vidéo au stan- 
dard SECAM. Une autre solution, plus 
onéreuse, existe et consiste à utiliser 
un encodeur RVB—>PAL puis un 
transcodeur PAL—>SECAM. Là aussi, 





la qualité sera légèrement supérieure à 
l'encodeur Secam, mais le résultat final 
en pâtira quand même. Le prix pour 
l'encodeur RVB-—>SECAM est aux 
alentours de 800 F. Si vous utilisez un 
encodeur Pal + un transcodeur 
Pal/Secam, il vous faudra débourser 
pas loin de 2000 F. 


ENCODEUR HF 


Ce type d'encodeur contient l'électro- 
nique de base d'un encodeur Pal ou 
Secam, auquel est associé un modula- 
teur HF à connecter à l'entrée de la 
prise antenne de votre magnétoscope. 
C'est une solution très rarement utili- 
sée, qui peut s'intégrer dans un réseau 
de distribution existant, en injectant le 
signal modulé dans le câble coaxial en 
tête de réseau, où véhiculent aussi les 
chaînes de télévision. Exemple typique 
de certaines entreprises équipées de 
prises d'antenne de TV, dont le coût 
d'une installation de réseau câblé pour 
distribuer le signal vidéo composite 
serait lourde en budget, surtout si les 
signaux en provenance de l'ordinateur 
ne servent que de simple contrôle sur 
l'évolution d'un travail en cours de 
développement pour lequel on n'a pas 
besoin d'avoir une qualité absolue. Pas 
de grands miracles non plus avec ce 
système : le fait de moduler au départ, 
puis de démoduler à l'arrivée le signal 
composite affecte beaucoup la qualité 
du signal. Pourquoi croyez-vous que 
l'on ait équipé de prises Péritel tous les 
magnétoscopes actuels ? La réponse 
est simple : moins le signal vidéo est 
traité, et plus la qualité de ce signal est 
préservée. Non, mais |... 


L'ENCODEUR DU PAUVRE 


Comme vous pouvez le constater en 
lisant ces quelques lignes, si vous vou- 
lez enregistrer Vos productions gra- 
phiques sur bande vidéo, il vous faudra 
débourser au minimum 1000 F. Il nous 
reste quand même un joker dans la 
manche, pour ceux qui ne disposent 
pas de revenus et qui souhaitent 
quand même pouvoir enregistrer le fruit 
de leur dur labeur après l'école. L'enco- 
deur du pauvre, où bien encore la 
bidouille du fauché. En vidéo, si l'on 
additionne simplement la voie rouge + 
la voie verte + la voie bleue, ainsi que 
la synchro, l'on obtient un signal vidéo 
composite en Noir et Blanc (voir expli- 
catif sur la synthèse des couleurs du 





numéro 49). Voilà l'astuce très connue 
et déjà dévoilée depuis des années 
dans de nombreux magazines informa- 
tiques. |! suffit d'intercaler des résis- 
tances entre les signaux, un point c'est 
tout. Attention tout de même aux 
courts-circuits éventuels, lors de la réali- 
sation, qui risquent d'endommager 
votre ST, et dites-vous bien, que votre 
signal sera en Noir et Blanc ! Pas de 
magie possible, juste de la technique. 
Les couleurs originales seront affectées 
à des niveaux de gris. La réalisation 
vous est présentée ci-contre afin de 
pouvoir mettre en pratique cette théorie. 
Coût de l'opération : moins de 5 F si 
vous possédez déjà le câble reliant 
votre ST au téléviseur. Cela vous fera 
patienter en attendant la description et 
réalisation prochaine d'un encodeur 
RVB——PAL à faible coût, dans notre 
récente rubrique “Techniques de 
l'image” ouverte le mois dernier. 


VERDICT 


Encoder ou ne pas encoder ? Là est 
la question. 

Il faut savoir que le ST offre un format 
d'image tout à fait particulier et n'utili- 
se pas la totalité de l'écran, contraire- 
ment à l'Amiga qui possède le mode 
plein écran (overscan). Si Vous rac- 
cordez directement le ST sur votre 
poste de télévision, via le câble Péri- 
tel, en ütilisant l'entrée RVB disponible 
dans le connecteur Péritel du télévi- 
seur, vous constaterez ces dires. Mal- 
gré l'apparition récente, de l'interface 
“OVERSCAN" pour ST (voir notre 
article dans ce numéro) offrant effecti- 


vement le plein écran, il faut souligner 
que la plupart des softs de dessin ne 
fonctionnent pas avec ce produit, 
faute de compatibilité, ou mieux, faute 
de non-respect des développeurs de 
logiciels, vis-à-vis des spécificités 
d'Atari Corp. D'ailleurs, la plupart des 
cartes graphiques intégrables dans 
les Mega ST souffrent du même pro- 
blème. Les développeurs de softs 
commencent cependant à adapter 
leurs programmes à telle ou telle carte 
graphique (Wait and See |). Ceci dit, il 
est très agréable d'emmagasiner sur 
bande vidéo vos dessins, en y ajou- 
tant ultérieurement de la musique par 
le biais du magnétoscope. Quant aux 
encodeurs disponibles auprès des 
spécialistes, la seule chose que l'on 
puisse leur reprocher, est le manque 
de réglages externes, comme le 
réglage du niveau de saturation des 
couleurs, la modification du contraste, 
l'ajout de luminosité. Bien que ces 
encodeurs aient une vocation univer- 
selle et non spécifique à un matériel 
donné, l'on remarque souvent ces 
quelques tares caractérisées par un 
enregistrement trop saturé, trop 
contrasté dans certains cas, vous obli- 
geant à retoucher les images par le 
biais du logiciel. Bien entendu, 
comme me diront certains d'entre 
vous, il suffit d'intercaler une autre 
interface en sortie de l'encodeur pour 
corriger le signal, mais bon, ça peut 
aller très loin en rendant la solution 
peu conviviale, tant en câblerie qu'en 
finances, pour un petit service rendu. 


Henri ABDELOUAB 
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Voici la suite de notre petite 
rubrique, où nous allons 
parler de la programmation 
“propre” de l'écran. En fait, 
il ne s'agit pas de 
programmation propre, 
mais plutôt immaculée, le 
but avoué étant ici de 
supporter tous les cas de 
figure possibles et 
imaginables. Il est même 
probable que certains vous 
paraissent inimaginables. 
Mais on ne sait jamais... 


Evidemment, tout ceci ne s'applique 
qu'à une catégorie bien particulière 
de programmes, qui n'a pas 
“besoin” de s'appuyer sur des don- 
nées plus précises. Nous avions 
défini le mois dernier plusieurs 
niveaux de programmation, ceci ne 
concerne que les tous derniers. 


NUL N’EST COUPABLE SANS 
PREUVES 


En bref, il ne faut pas avoir de pré- 
somptions. Oubliez ce que vous 
savez sur la structure de la mémoire 
écran, la résolution, le nombre de 
plans. Tout ceci n'est vrai que dans 
un nombre de cas assez limité, en 
bref, tant que votre ST reste “stan- 
dard”. Mais, GEM soit loué, un ST 
supporte largement de très nom- 
breuses formes de cartes et d'écrans 
un peu “hors norme”. Et là, les préju- 
gés sont une très mauvaise chose. 


Il faut donc interroger le TOS sur 
l'écran disponible. Comme nous 
l'avions dit la dernière fois, Getrez 





est à prohiber, ne vous donnant 
aucune information réellement expli- 
cite. || faudra se tourner vers le 
couple AES-VDI pour faire quelque 
chose d'un peu normal. 


Le VDI, à l'ouverture d'une station 
de travail, vous fournit toutes les 
données nécessaires : largeur et 
hauteur de l'écran (ou autre périphé- 
rique graphique, mais nous ne traite- 
rons ici que de l'écran), nombre de 
couleurs, etc. Tout ceci est à prendre 
en considération lors des opérations 
graphiques. Mais, dans de très nom- 
breux cas, on n'utilise le VDI qu'en 
association avec l'AES, pour propo- 
ser à l'utilisateur une interface com- 
plète (menus, fenêtres, boîtes de 
dialogue). L'AES impose une disci- 
pline encore plus importante, que 
nous vous avions déjà exposée il y a 
quelques numéros (dans le 37, pour 
être précis). Nous allons y revenir. 


UN PEU D'AES 


Tout d'abord, l'écran est divisé en 
deux parties bien distinctes : la barre 
de menu, en haut de l'écran, qui est 
une zone réservée à l'AES, et le 
reste de l'écran, la zone de travail. 
Et dans celle-ci, il vaut mieux - et de 
loin - travailler dans des fenêtres (ou 
alors “déclarer” son travail directe- 
ment sur le bureau à l'AES). 


La zone de travail, de l'écran ou 
d'une fenêtre, est obtenue par : 
wind get (handle, WF_WORKXYWE, ..….) 

où handle vaut 0 dans le cas de 
l'écran. Quand vous travaillez dans la 
zone de travail d'une fenêtre, vous 
êtes libres d'y faire ce que bon vous 
semble, mais il faut gérer les 
demandes de redessins que vous 
adresse l'AES. Si par contre, vous uti- 


LE COIN DU 
PROGRAMMEUR 











lisez le fond de l'écran, il doit forcé- 
ment s'agir d'un arbre d'objets (res- 
source) qui sera déclaré par un : 

wind get (0,WF_NEWDESK, arbre, index) 
où arbre est l'adresse de l'arbre et 
index le numéro de l'objet de départ. 


Dans ce cas, l'AES se chargera de 
redessiner automatiquement le fond 
en cas de besoin (déplacement 
d'une fenêtre, fermeture d'une boîte 
de dialogue...). Quelques détails lors 
de l'utilisation d'un fond d'écran : 
- d'abord, la boîte de fond devra être 
adaptée aux coordonnées de la 
zone de travail de l'écran, obtenues 
comme indiqué ci-dessus ; 
- ensuite, il est éventuellement pos- 
sible de placer autre chose que des 
objets GEM par l'intermédiaire 
d'objets “utilisateur” qui appellent 
une routine de votre choix ; 
- il ne faut pas oublier de remettre le 
fond normal à la fin par un : 
wind set (0,WF NEWDESK, OL, 0) ; 

- le wind set (0,WF NEWDESK,...) ne fait 
que DECLARER le fond à l'AES. 
Pour le rendre visible, il faut effec- 
tuer un : 

form dial1(3,0,0,0,0, dx, dy, dw, dh) 
où dx,dy,dw,dh sont les coordonnées 
de la zone de travail de l'écran ; 
- lorsque vous voulez manipuler des 
objets sur le fond de l'écran, pensez 
bien à utiliser la liste des rectangles 
(exactement comme dans une 
fenêtre, mais avec le handle 0). 
Sinon, vous risquez fort d'aller 
amputer une fenêtre qui passerait 
par là (et même si votre programme 
n'utilise pas de fenêtre. pensez aux 
accessoires). 


RASTERS 


Après ce petit détour de rigueur sur 
l'AES, nous allons revenir au VDI, et 
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202 SUPER CADEAU ! GENISCAN GS4500 IBM. 












242 Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour L'EEARICE MIDI AMIGA 
2%? 282 l'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 


242 102 
COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 | casse Pere sr 


- Copie de disquettes en moins de 30 secondes. ENQUETTES 3 2 
æ re veau q-pent UTILITAIRES AMIGA 
(Jusqu'à 85 pistes), une ou deux faces, autoséiect | AMIGA TOOLBOX 


— Duplication d'autres formats tels IBM, MAC, etc. | COMPLATEUR GPA BASIC. 395 


PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR | | DÉLUXE PAINT 3 


SYNCHRO EXPRESS ST 395 F|  DIGITALISEUR Vibi 
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 395 F|  DEVPAC 20 Ass 


8: 
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000 450 F MASTER “os 27 4000 … 















242 242 TURAICAN 2... 
242 292 242 ULTIMATE GOLF ……. 
. 102 LL ESS 
. 102 242 UN SQUADRON … « 
. 102 192 USS JOHN YOUNG... . 242 242 

























ALLEMAND 4/30... 240 240 EXO.NATHAN MATHS Ge... 275 275 
ALLEMAND DEBUTANT …… 275 275 EXO.NATHAN MATHS Se. 
ALLEMAND CONFIRME …… 275 275 
ALLEMAND PERFECT. 1e... 275 275 










THE CALLIGRAPHER . 
















ALLEMAND PERFECT. 20... 275 275 PRIX BUDGET HOUSSE CITIZEN 120 D. 
ALLEMAND POUR LE BAC … 480 480 HOUSSE STAR LN10 
ALLEMAND PRIMAIRE .. . 220 240 

ANGLAIS PRIMAIRE 220 240 





ANGLAIS POUR LE BAC. 480 480 
ESPAGNOL PRIMAIRE , 

ITALIEN PRIMAIRE 
ANGLAIS 4/30. 
ANGLAIS CONFIRME 
ANGLAIS DEBUTANT … 
ANGLAIS PERFECTION. 1er. 275 275 
ANGLAIS PERFECTION. 2e 275 275 JOKER ORTHO/GRAM. 6e 
JOKER MATHS Ge. 205 205 MICRO BREVET HISTOIRE … 
JOKER ANGLAIS Ge... 295 205 NATHAN FRANÇAIS CP/CE 1 
LABYRINTHE D'ORTHOPHUS. 275 275 275 NATHAN FRANÇAIS CE2 … 
LABYRINTHE 100 CALCULS. 275 275 275 NATHAN FRANÇAIS CM1 
LABYRINTHE 1000 CALCULS 275 275 275 NATHAN FRANÇAIS CM2 
LABYRINTHE ANGLOMANIA 1, 275 275 275 NATHAN MATHS CP/CE1 
LABYRINTHE LEXICOS . 275 275 275 NATHAN MATHS CE2 … 
ECRIRE SANS FAUTE VOL 2. 275 275 LABYRINTHE DES  PHA- 
EDUC PRIMAIRE CE1-CM2.. 220 PROS meme 278 
EXO.NATHAN FRANÇAIS 6e. 275 275  LABYRINTHE D'ERRARE 275 k 
EXO.NATHAN FRANÇAIS 5e. 275 275  LANQUE FRANÇAISE CE1,… 275 ï 
EXO.NATHAN FRANÇAIS 4e. 275 275  LANQUE FRANÇAISE CE2 275 275 DESTIN. MATHS CM1/CM2.. 265 















AFFAIRES FANTASTIQUES ! 


STUDIO D'ANIMATION AMIGA 075 


EXT. MEMOIRE 1MB+HORLOGE AMIGA. 690 
DELUXE PAINT Ill ST 




















- * Disquettes certifiées 100% garantie à vie. 














— 95 Livrées avec enveloppes + étiquettes 
EXO.NATHAN FRANÇAIS 3e. 275 275 LANGUE FRANÇAISE CM1. 275 275 DESTIN. MATHS 6/5E.…. 265 es Neutres (Verbatim) 

SECRET ENGLAND @/SE 200 DEUTSCH.GEHEIMNIS 6/5€ . 289 4 SAISON DE L'ECAIT CE/CM. 285 °s 

SECRET ENGLAND 4/3E . 280 DEUTSCH.GEHEIMNIS 4/3€ . 289 4 SAISON DE L'ECRAIT &/3E - 285 


nn On Mu uns mas GUN GUN ŒUNN CUS MU MUNS MN MN MN ŒN NS L 
NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


BON DE COMMANDE £XPR£SS  àretourner à [I È JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 


GAGNEZ DU TEMPS | Commandez par &* 99,51,61,30 - 93,97,22,00 
O 


Je joins un chèque ou mandat-lettre 5 
D Je paie à réception au facteur 
D Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 

















Care bDieue 
date d'expiration 
PORT : LOGICIEL JEUX 20 F NOM PRENOM 
IMPRIMANTES 60 F N° ET RUE 
ORDINATEUR 120 F 





UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25.F VILLE CODE POSTAL 


LS 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 
DOM TOM + ETRANGER + 60 F 
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 


GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS precisez votre ordinateur __] DtsC LIKrlt 














à un aspect mal connu de celui-ci, 
puisqu'il s'agit de la manipulation de 
rasters, c'est-à-dire toutes les opé- 
rations de copie de blocs. 

Tout d'abord, définissons un raster. 
C'est un bloc mémoire, organisé 
d'une façon plus ou moins nette 
(mais quand même linéaire en 
général), et dont les caractéristiques 
sont placées dans un MFDB 
(Memory Form Definition Block). II 
existe deux types de rasters, les 
“standard”, et les “non-standard”. 
Disons-le tout de suite, un raster 
écran est non-standard ! 

Un raster standard est caractérisé 
par le fait que les différents plans 
(regroupement de tous les bits de 
même poids de l'image) sont don- 
nés consécutivement. Dans une 
image en 16 couleurs, donc 4 plans, 
vous trouverez d'abord le plan 0 
complet (tous les bits de poids fort), 
puis le plan 1, le plan 2, et enfin le 
plan 3 (bits de poids faible). 

Un raster non-standard, lui, peut 
être organisé comme bon lui 
semble. Dans le cas d'un raster 
écran “habituel” (celui utilisé par le 
Shifter des ST), les plans sont entre- 
lacés par mots de 16 bits (on met un 
mot du plan 0, un mot du plan 1, un 
du plan 2, un du plan 3, puis on 
recommence). Si on prend une carte 
Matrix, tous les plans d'un pixel sont 
regroupés (en 256 couleurs par 
exemple, donc 8 plans, les 8 bits 
associés à chaque pixel sont 
regroupés, formant un octet). 

Cette distinction est importante, car 
on ne mélange pas dans une opéra- 
tion des rasters de types différents. 
Une autre précision particulièrement 
importante concerne la façon de 
déterminer le MFDB. Si vous CRÉEZ 
un raster en mémoire (pour y effec- 
tuer une copie d'un bloc d'écran par 
exemple), alors vous devez remplir 
votre MFDB en fonction des valeurs 
que vous avez utilisées. 

Par contre, dans le cas de l'écran, 
comme vous ignorez la structure 
exacte de l'écran, la seule chose 
que vous ayez à faire consiste à 
mettre le champ fd_addr (qui indique 
normalement l'adresse de début du 
raster) à 0. Le driver VDI se charge- 
ra alors de considérer le raster 
écran, avec les caractéristiques 
appropriées. Ceci est très important, 
Surtout que c'est très (très très) mal 
documenté, la plupart des documen- 


tations indiquant qu'il faut remplir le- 
MFDB en fonction des paramètres 
renvoyés à l'ouverture de la station 
de travail, ce qui est faux dans le cas 
de processeurs graphiques un peu 
particulier, et spécialement dans le 
cas de la carte overscan. 

Une fois ces précisions données, la 
manipulation de rasters ne devrait 
pas poser de problèmes. Nous 
allons quand même voir les 3 fonc- 
tions VDI correspondantes. 


COPY RASTER OPAQUE 
vro_cpyfm(handle, operation, pxy, sour- 
ce, destination); 

int handle, operation; 

int pxy[8]; 

MFDB *source, *destination; 


Cette fonction prend deux rasters 
(dont on passe l'adresse des MFDB 
en source et destination) non-stan- 
dards et de même nombre de plans, 
et copie un bloc défini par les quatre 
premières coordonnées de pxy, à 
l'emplacement défini par les quatre 
suivantes, le tout étant effectué par 
le driver VDI défini par le handle 
donnée, et l'opération logique effec- 
tuée étant celle précisée en deuxiè- 
me paramètre (qui a 16 valeurs pos- 
sibles). 

C'est la fonction la plus utilisée, per- 
mettant de sauver un bloc écran, de 
le remettre en place, d'en déplacer 
un, etc. 


COPY RASTER TRANSPARENT 
vrt_cpyfm(handle, operation, pxy, sour- 
ce, destination, couleurs); 

int handle, operation; 

int pxy{8]; 

MFDB *source, *operation; 

int couleurs{2]; 


Cette fonction prend aussi deux ras- 
ters non-standards, mais cette fois- 
ci, le raster source doit être en un 
seul plan, celui de destination pou- 
vant être mono- où multi-plan. Son 
but est de permettre d'afficher un 
bloc issu du raster source dans le 
raster destination, en utilisant la pre- 
mière couleur du tableau couleur 
pour les pixels à 1, et la deuxième 
pour les pixels à O0, et en effectuant 
l'opération logique précisée (ici, 
seules les quatre opérations pos- 
sibles pour un vswr_mode sont 
autorisées : remplace, transparent, 
XOR, inverse transparent). 
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Cette fonction permet d'afficher 
dans n'importe quel raster, en parti- 
culier un raster écran multicolore, un 
bloc en un seul plan. L'une de ses 
applications principales est l’afficha- 
ge de texte. 


TRANSFORM FORM 
vr_trnfm(handle, source, destination) 
int handle; 

MFDB *source, *destination; 


Cette fonction permet de transfor- 
mer un raster standard en non-stan- 
dard, et vice-versa. || est évident 
que le type de raster “non-standard” 
dépend directement du driver, et 
donc du handle employé. 

Cette fonction est très importante, 
en particulier pour ceux qui ont 
besoin de sauvegarder des rasters 
(des images, en fait), puisqu'en 
théorie (et c'est le cas des images 
au format .IMG, dont je rappelle que 
c'est le standard officiel pour les 
images bitmap), les différents plans 
d'une image doivent être sauvés de 
façon consécutive, et non entrela- 
cée (donc au format standard), afin 
de pouvoir être utilisées sur toute 
machine sous GEM, et qui n'aura 
pas nécessairement (loin de là), le 
même format non-standard. 

De même, lorsque vous utilisez 
deux périphériques VDI simultané- 
ment, et que vous voulez effectuer 
des opérations entre les deux, vous 
êtes censés effectuer les quatre 
opérations : 

- copie du raster périphérique 1 
(non-standard) vers buffer 1 (non- 
standard, pour périphérique 1) ; 

- transformation du buffer 1 (non- 
Standard) en buffer 2 (standard) ; 

- transformation du buffer 2 (stan- 
dard) en buffer 3 (non-standard, 
pour périphérique 2) ; 

- copie du buffer 3 (non-standard) 
vers le raster périphérique 2 (non- 
standard). 

Les deux premières opérations devant 
être effectuées avec le handle du pre- 
mier périphérique (le driver associé 
étant le seul à connaître le format 
non-standard du périphérique 1), et 
les deux dernières avec le handle du 
deuxième périphérique (même chose: 
pour le format du périphérique 2). 

En fait, lors de la sauvegarde et du 
chargement d'images, la manipula- 
tion est la même, à ceci près que les 
quatre opérations ne sont pas 


LE 





consécutives (les deux premières se faisant à la sauve- 
garde, les deux dernières au chargement), et qu'il y a 
quand même de fortes chances pour que ce soit le 
même driver et le même format qui soient utilisés dans 
les deux cas (mais ce ne sera pas systématique). On le 
voit, le VDI prévoit beaucoup de cas de figure dans la 
manipulation des rasters, et on peut remercier ses 
concepteurs pour cela, même si ça complique singuliè- 
rement les opérations. Mais ça vaut tout de même 
mieux que d'être dans la totale impossibilité d'utiliser 
autre chose que notre bon vieux Shifter. 

Un cas n'a cependant pas été prévu, et est laissé à 
l'appréciation des programmeurs (c'est en fait assez nor- 
mal, il n'y a pas vraiment de comportement satisfaisant 
dans tous les cas), c'est celui où l'on doit manipuler des 
rasters comportant un nombre de plans différent (à part le 
cas du mono-plan vers multi-plans). Que faire, en particu- 
lier, lorsqu'on a une image en 16 couleurs à afficher sur 
un écran en 4 couleurs ? Débrouillez-vous, visiblement ! 
Le problème va sans doute se poser avec la prolifération 
des cartes graphiques, ayant chacune un nombre de cou- 
leurs différent. Un autre problème concerne la gestion de 
palettes de couleur “étendues”. Quand on sait que l'AES 
et la ligne A sont limités à 16 couleurs, on se pose déjà 
des questions. Et même le VDI est loin d'être capable de 
gérer des cartes affichant 16 millions de couleurs simulta- 
nées, ce qui est pourtant le standard pour le traitement de 
l'image. On murmure qu'un nouveau standard serait en 
préparation. Espérons qu'il sera documenté... 


Jacques Caron 


DE LA GESTION DES INFORMATIONS... 


J'ai eu droit, pendant le PC Forum, à une discussion très 
sympathique avec nos "amis" d'Atari France, en particulier 
M. Thierry Sauvageot, responsable des relations avec les 
développeurs. Celui-ci m'a reproché d’avoir dit, le mois 
dernier, qu'Atari ne diffusait pas les documentations néces- 
saires, alors que je n'ai jamais écrit ça, mais plutôt que je 
n'ai jamais VU (moi, personnellement), les documentations 
en question. Ou, en tous cas, pas toutes, et (très) long- 
temps après leur publication, par des moyens souvent 
détournés. : 
Il est à regretter que ce soit le cas pour la majorité des 
développeurs sur ST, qui ne sont pas “enregistrés” chez 
Atari, mais qui sont souvent les plus productifs. Quand je 
lui ai demandé de me communiquer les documentations 
qui me manquaient, pour que je puisse en faire part à mes 
lecteurs afin qu'ils puissent développer “dans les règles", 
comme c'est souhaitable, il m'a été répondu “que je savais 
où les trouver” (c'est vrai, mais ce n'est quand même pas 
très normal), et que de toutes façons, “un journaliste ne 
peut être enregistré comme développeur”. Pourtant, il est 
fortement probable, d'après nos sources, que vont paraître 
dans un magazine concurrent directement lié à Atari Fran- 
ce, des articles exploitant ces documentations “inacces- 
sibles”.… On comprend dès lors qu'il est préférable, du 
moins dans un premier temps, que ces informations le res- 
‘tent (inaccessibles), histoire que ST Mag ne prenne pas 
trop d'avance | Pauvres ST, STE, Mega STE, et TT... 





EUROMATIQUE 
TECHNOLOGIE 


BP60 33033 BORDEAUX CEDEX - Tél.56.92.03.02. 


Centrale de vente par correspondance 
Ordinateurs ATARI, AMIGA, PC, périphériques MAC 
Renseignements. du Lundi au Samedi, de 9h30 à 12h00 et de 14h00 à 18h00 
Commande sur papier libre et réglement joint. 
Frais de port (métropole) : Logiciels et accessoires 50 F machines 120 F 
Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. 


REVENDEURS, CONTACTEZ-NOUS ! 







cr 


nier MEGA STE 


Æaux LAN 2 ports (214) f 









Version 1 (sans Disque-Dur) Verson 2 tavec Disque -Dur 48Moj Version 3 {avec Disque-Dur 10 Mo) 
2M0oRAM. 7490 F 2MoRAM. 8490 F 2 Mo RAM : 12990 F 


4MoRAM. 8490 F 4Mo RAM: 9490 F 4 Mo RAM 13990 F 
Avec moniteur : SM124 monochrome +#180 F SC435 couleur STEREO +2290 F Multisync monochrome 
1024x768 +220 F Muiisync coufeur 1024x768 +4290 F Support moniteur onentable +290 F 
Lecteur Haute-Densité 720 Ko/144 Mo/170 Mo +800 F . (Autres configurations. nous consiitez) 


CHR TITI ATARI STE 
QUELLE STEREO SC1435  DISQUE-DUR 60 Mo 


520 -2090F 520 5280F 520 :6990F 
| Mo 3290 F IMO:8580F 1MO : 7290 F 
2Mo:3990F 2MO:6280F 2M0:7690F 
4 Mo : 4990 F 4MO:7280F 4MO:8690F 

DISQUES CARTE |EXTENTIONS MEMOIRES 


UE OVERSCAN 1-2-2.5 - 4Mo 
SCSI Externe pour STF et MEGA ST Carte H.D.U extensible à 4 Mo 


20 Mo - 40Ms 2980 F par barettes SIMMs. pour tous 
























































Entin, le plein écran 





30 Mo - 40Ms 3690 F sur ATARI en les STF et MEGA ST 
00Mo-7Ms 6590F COULEUR ou 
60 Mo - OMS: 8 F MONOCHROME Avec guide de montage et disq, test, 


Carte HDU 0 Mo 790F 
Carte avec 2Mo: 1690F 
Carte avec 4Mo 2590F 
Kit 1 Mo pour STF : 480 F 
Kit 4 Mo pour MEGA 2 : 1690 F 


DIGITALISEURS AUDIOS EXTENSIONS STE 
pour STF et STE Barrettes SIMMs 


Logiciels monochromes, routines GFA + guide de montage 
convertisseur pour STE inclus KitiMo: 490F 


44 Mo Amovbile, 20 Ms |Résolution suivant les moniteurs. 
Cartouche nel 6280 F | jusqu 4 782x480 Pixels. 
Mecalle ATARI 60 Mo _ | 04x480 sur SM124 : 700 
(28 Vs - RLL) 4290 F | Compatible : CALAMUS CUBASE 

ADMENS. PPM GEMNL ec 































DIGICOMPACT 8 Bits AD : 380F Kit2Mo: 880F 
JNGLEBOX 8 Bits A/D-DA: 790 F i 

iquaité HF) Kit 4 Mo : 1690 F 
16 Bits mono. 3290 F 






de] :hfde]nle] 
HARDCOPIEUR PC de poche 
COPINATOR Compatible MS-DOS 


(qualté compact--disc) 























Cable Hard uniquement reservé à la copie personnelle + 5 logiciels intégrés 
de vos originaux. Soft inclus. {camet d'adresse, répertoire, agenda, 
290 F avec lecleur externe : 1000 F calculatrice, éditeur de textes, 
tableur compatible Lotus t-2-3) 
CENT TETE EE: Fournis avec un logiciel de 
Les 3 résoiutions sur votre monsieur transfert de données et 
Spécifier k due au 60 de ceLI-ci divers autres programmes. : 1990 F 







{montage pas facie, avec soudure) 790 F 


Emulateur AT 286 ATonce 16 MHz 
pour STF,STEet MEGAST 


Indice Norton 8.0. Fourni avec l'accessoire HYPERSWITCH, jusqu à 
8 applications GEM ou PC par simple appel de touches. Gestion de la 
mémoire étendue, 6 modes graphiques. couleur ou monochrome, émulation 
EGA et VGA Fonctionne avec la carte OVERSCAN, jusqu'à 782x480 en 
monochrome et 816x280 en couleur Prix de lancement : 2190 F 

Adaptateur sans soudure pour STE : 490 F - MEGA ST : 390F 














Carte graphique CRAZY DOTS Résolutions paramétrables 
jusqu à 1664x1200 Pixels 320x200 à 1280x800 en 2536 couleurs 
jusqu'à 1664x1200 en 16 coul. ou monochrome. 1 Mo de mémoire 
vidéo. Compatible GEM et SM194. Slot pour Genlook : 7990 F 


Les ACCESSOIRES RARES pour votre micro favori 


- NTERRUPTEUR de protection à clé. pour tous les ATARI (montage simple, sans soudure) : 125 F 
- AMPURICATEUR STEREO special STE 2 sorties casques où mini HPiivré avec casque :200F 
— CORDON long pour Disque-Dur (DMA) 1 M permet le branchement sur 520 et 1040 #65F 
- DECONNECTEUR AUTOMATIQUE pour mprimante LASER ATARI économie et slence) _ : 400F 
- KIT SLENCE pour ventilateur de Disque Dur ou MEGA ST (montage simple, sans soudure) : 128 F 
— BOITIER TOWER pour MEGA ST (carte pour 3 lecteurs. Kit lecteur et Disque-Dur nclus) : 2200 F 























LES 
GFA 
PUNCHS 


Ils reviennent et ils ne 
vous feront aucun cadeau. 








Bienvenue dans la rubrique des Punchs! 


Excusez mon absence, j'étais quelque part dans le 
Golfe Persique, à défendre le Droit et la Liberté. 
Maintenant que ce petit incident est résolu, la rubrique 
va pouvoir reprendre son cours normal, et c'est tant 
mieux, car pendant que je partais en croisade, des 
fourbes avaient tenté de proposer des Punchs dans 
leur propre canard. J'en ris encore, ces gens-là n'ont 
pas peur du ridicule. 


Normal, ce sont des fourbes. 


Ce mois-ci, peu de Punchs, le rédac'chef ne m'ayant 
laissé que deux pages. Il se méfiait à juste titre, je lui 
avais demandé 4 pages le mois dernier, et 8 pages il 
y a deux mois, pour finalement ne pas les prendre à la 
dernière minute, les opérations dans le désert se 
prolongeant, est-ce-que j'y pouvais quelque chose? 


Peu de Punchs, mais de très beaux, et plus particuliè- 
rement celui de Zoch, qui est un vrai petit bijou, il faut 
que vous le tapiez! Certes, il fait 21 lignes, mais c'est 
de ma faute: mon imprimante ne digère pas tous les 
caractères qu'utilise habituellement Zoch, il a fallu 
modifier quelque peu le listing, d'où 21 lignes. 

Parce qu'un Punch, c'est un listing GfA qui fait 20 
lignes maximum, je le rappelle, histoire que les 
nouveaux lecteurs soient au courant. 

Envoyez-moi vos Punchs à: 


Tonton Punch, 
19 rue Hégésippe Moreau, 
75018 Paris. 


Il faut me les faire parvenir sur disquette (que je ne 
vous renverrai pas), au format LST, et tous un peu 
commentés sur papier (dites-moi la résolution, la 
version GfA, et ce que fait le Punch). A la fin du 
courrier, donnez votre adresse et le nom des 
quelques softs Pressimage que vous souhaiteriez 
recevoir en récompense. À bientôt! 














Objet: Animation d'un soleil en monochrome. Un méga 
de mémoire minimum. 


Auteur: Mathieu Rudi 


DIM pic$ (20) 








FOR def=0 TO 359 STEP 18 ! à modifier pour les 520 






ngle=0 


2 
3 
4 ra=Q 
5 








xa=0 
ya=Ù 
WHILE ABS (ra) <(200-100*XBI0S (4) +100* (XBIOS (4) } *2) 
8 ADD angle, 172 
9 ra=5*angie/360 
10 LINE xa+160+240*XB10S (4)-80*(XB10S(4)) "2, ya+100- 
50*XBIOS (4) +50* (XBIOS (4) )} "2, ra*COSQ(angle+def) +160+240*X 
B10S(4)-80*(XBIOS (4) ) *2,ra*SINQ(angle+def)+100- 
0*XBI0S (4) +50* 
11 (XBIOS(4))"2 












12 xa=ra*C05Q (angle+def) 
13 ya=ra*SINQ(angie+def) 
: WEND 





SGET pic$(def/18) 







WHILE INKEYS="”" 
19  count={count+l) MOD 20 


SPUT pic$ (count) 













Zyva keum, ces cheupons sont déjà pétas sur 
le 3615 STMAG, c'est complètement gueudin. 


Objet: Classique, mais efficace: une étude de fonction 
en 3D. 


Auteur: Mathieu Rudi 


DIM g(64,44) 
FOR w=0 TO 65+45-1 
x=0.3125*INT (w/65)-22 
2=20*((w MOD 65)-32)/44 
g(iw MOD 65),INT(w/65))=-400*((SIN(x)+C0S(z) )/60+0.1) 
NEXT w 
FOR z=1 TO 44 
PLOT 5*z+5,3*z+177-g(1,2) 
FOR x=1 TO 64 
DRAW TO 5*z+52x,3*z+180-3*x-g{x,z 
NEXT x 
NEXT 2 
FOR x=1 TO 64 
PLOT 5*x+220-5,312-3*x-3-g(x,43 
FOR z=0 TO 43 
DRAW TO 220+5*x-5#z,312-32x-3*7-g{x, 44-z 
NEXT z 
NEXT x 
FILL 0,0 
VOID INP (2) 








D ON 


© © OO —J En On 


ren 








Objet: Une véritable démo en Punch! J'le crois pas!.. 
Zoch, j'en veux encore! 


t$="Voici le résultat d’une nuit de GfA et de shoot au 
lait fraise !!! Apres ce long texte passons aux 
Grettings: S.CAPO the best Punchman, Zlork, Skaven, 
1024, FAB, POY, THE DUKE, MicDax, STIC... Special 
thanks to Grim, my master... ZOCH. j 
2$=MKLS (1) +MKLS (65536) +MKIS (4) +MKLS (-98306) +MKLS 
(1611128839) +MKLS (1074708494) +MKL$ (1867804) +MKLS 
(-2143813576) +MKLS (-2139881356) +MKL$ (-2132541212)+MKLS 
(-2117860924) +MKL$S (-2088500348) +MKLS (-2029779196) +MKLS 
(-1912336892) +MKL$ (-1677452284)+MKLS (-1170851274) 
2$=2$+MKL$ (-179997371) +MKLS (1647698485) +MKLS (-32769) 
C$=MKLS (&H6) +MKLS (6H70017) +MKL$ (£H270037) +MKLS (8H470057) 
+MKLS (8H670077) +MKLS (6H760075) +MKL$ (&H740073)+MKLS (8H720 
071)+MKLS (8H700170)+MKL$ (5H2700370)+MKL$S (544700570) +MKLS 
(6H6700770) +MKL$ (6H7610752) +MKLS (6H7430734) +MKLS (8472507 
16) 
+MKLS (&H7070717) 
PRINT AT(10,3+0*XB10S(5,L:XBIOS (2)-3840,L:-1,0)) ; "Venez 
sur le 3615 GEN4” 
GET 73,16,247,23,bS 
ALINE 0,12,319,12,4,61166,STICK(1) 
SPRITE 25,290, 108 a ter à 
GET 290,107,305,122,z$ 25°} 
REPEAT 

ADD x#,10 

C$=LEFTS (CS, 2) RIGHTS (c$,2) +MIDS (c$, 3,LEN(c$)-4} 

RC COPY XB10S(3),4,MUL(0,XB105(6,L:V:c$)),319,8 TO 
XB10S(3),0,0 

DEFTEXT SUCC(x% DIV 10 MOD 15),0,0,6 

TEXT SUB(320,x% MOD 20),6,MIDS(tS, SUCC((x$ DIV 20) MOD 
LEN(tS)),1) 

PUT ADD (COSQ(x$)*73*SINQ(x# DIV 10),72),16,b$ 

PUT 
ADD (COSQ(x%) *144,144),ADD(SINO(x$*1.2) *76,100),2$,7 


Objet: Bougez la souris horizontalement: on croirait un 
générique d'Antenne 2 tellement c'est beau. 


a$=MKIS (GH0) +MKIS (&H6) +MKIS (84447) 4MKIS (&H4) +MKIS (54227) 
+ 
MKIS (8H337) +MKIS (GH5) +MKIS (&H7)+MKIS (SH667) +MKIS (£H6) +MK 
1$ 
(6H227)+MKIS (6H6) +MKIS (84700) +MKIS (86H70) +MKIS (8H5) +MKIS (& 
H227) 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(aS)) 
GET 5,1,16,13,b$ 
REPEAT 

x%=ADD (190,110*COS0 (u+SINQ(y$) )) 

y$=ADD (80, 50*SINQ(u-252*C0SQ (x$) ) ) 

PUT x%,y$,b$,9 

ADD u,ABS(COSQ(i#) 


Objet: Un Scrolling Construction Kit, réservé aux DR 


ayant un blitter. 


INPUT “Hauteur du scroll en pixels(max.60)";h& 
‘Les valeurs max.sont conseillées, vous pouvez essayer 
plus... 
INPUT “Pas du scroll en pixels (max.15}";p& 
i$=SPACES (32034) 
FILESELECT “\*,pil”,"",nom$ 
BLOAD nom$,V:1$ 
+XBIOS(6,L:V:1$+2) 
REPEAT 
y&=MOUSEY 
BMOVE ADD (V:1$,34),XBIOS (2), 32000 
LINE 0,y6,319,ys 
LINE 0,ADD(y&,h6),319,ADD(y&, h&) 
UNTIL MOUSEK 
BMOVE ADD(V:i$,34),XB10S (2), 32000 
REPEAT 
RC COPY ADD(V:i$,34),0,ys,p£shé TO 
ADD (V:15,34),SUB(320,ps),y& 
_ COPY ADD(V:i$,34),p&,y&, SUB(320,p&),h6 TO 
\DD(V:1$,34), 0, ys 


Objet: Prenez connaissance de votre biorythme chaque 
mois avec ce Punch. 


— 
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is pi 
PDO 1 


hi bn + 
n Un  æ 


DATA 31,28,31,30, 31,30, 31,31, 30, 31, 30,31 
DIM mois(12) 
FOR x=1 TO 12 
READ mois(x) 
NEXT x 
INPUT “Date de naissance (jj,mm,aa)";jn,mn,an 
INPUT “Date du jour (jj,mm,aa)";jj,mj,aj 
WHILE jj©@jn OR mj<>mn OR ancaj 
INC count 
jn=jn MOD (mois(mn)-(mn=2 AND (an MOD 4=0 AND an MOD 
100<>0) OR an MOD 400=0))+1 
mn=mn-(jn=1)#12*{(jn=1 AND mn=12) 
an=an-(jn=1 AND mn=1} 
REND 
CLS 
FOR x=0 TO 640 
DRAW 0,200 TO 640/30*INT(x*30/640),200 TO 
640/30*INT(x*30/640),0 TO 640/30*INT(x*30/640), 400 
PCIRCLE x,200-200*SIN(((count+30*x/640) MOD 
28)*2*P1/28),1 
" # CYCLE EMOTIONNNEL 
PCIRCLE x,200-200*SIN(((count+30*x/640) MOD 
23)*2*P1/23),3 
" A CYCLE PHYSIQUE 
PCIRCLE x,200-200*SIN({(count+30*x/640) MOD 








ANNEXES 
LES CODES ASCII 


Voici, avant la table des caractères Ascii, le programme 
qui a permis de la réaliser : 
PRINT CHR$(27);"£";" on efface le curseur 
FOR T=0 TO 15 
PRINT @(T+2,0); HEX$(T*16);' on affiche la colonne des nb hexa 
PRINT @(T+2,3);T*16;’ même chose en décimal 
NEXT T 
FOR T=0 TO 15 
PRINT @(0,T*3+8); HEX$(T);’ on affiche la ligne des nb en hexa 
PRINT @(1,T*3+8);T;' chose en décimal 
NEXT T 
FOR Y=0 TO 15 
FOR X=0 TO 15 
TEXT (X+3)*24, (Y+3)*16, CHRS (Y*16+X) 
on affiche chaque caractère 


A$= INPUTS (1) 


INITIATION A 


Avec les deux derniers numéros, vous avez fait votre 
plein de listings : près de 400 lignes de code "source". 
J'espère que vous avez profité de l’occasion pour y 
apporter vos propres améliorations. À ce propos, il 
serait peut-être bon de faire un tour du côté de la mise 
en oeuvre d'un debugger, on ne sait jamais, un bug est 
si vite arrivé. Notez que préZentement, à l'instant où 
vous lisez ces lignes, la version française du DevpacST2 
est enfin disponible, quel heureux hasard ! À titre 
indicatif, ses particularités essentielles ont été présentées 
dans le numéro 49 de ST MAG. Que dire de plus ? Pas 
rand-chose sauf si ce n’est de prendre un exemple 
simple) de A pau et de vous montrer de Z à A 
comment utiliser ce bel outil que Human Technologies 
nous permet de trouver dans notre langue maternelle... 


Sachant que vous n'allez pas, dans un premier temps, 
parcourir les centaines de pages de la documentation, 
nous nous proposons donc de vous présenter ici l'essentiel 
pour aborder avec efficacité la mise au point de vos 
Prpranes. Avant d'aborder notre exemple (truffé de 

ugs) et sa mise au point sous debugger, rappelons 
quelques idées essentielles sur les cas de “bugs” et sur les 
stratégies applicables avec le debugger de HiSoft (MonST). 
On peut par exemple tenter d'analyser sommairement la 
cause d’une exception logicielle. En règle générale, trois 
types d'’exceptions, déroutées par le debugger, sont 
classiquement rencontrées : 


- L'ERREUR BUS, consécutive à une lecture ou une 
écriture dans un espace mémoire protégé ou inexistant. 
Il faut alors commencer par repérer toutes les 
opérations sur la mémoire et vérifier les adresses 
générées. Dans un deuxième temps, vérifier donc si 
vous bidouillez la pile ; en effet, il arrive souvent que 
lors d'une instruction RTS le processeur récupère une 
adresse "bidon" sur la pile (parce que par exemple, 
vous avez fait du passage de paramètres dans la pile en 
oubliant de la réaligner) ; 
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Pour utiliser cette table Ascii : le code Ascii de chaque 
caractère affiché s'obtient en additionnant le nombre qui 
se situe horizontalement au nombre qui se situe 
verticalement. Par exemple le code Ascii de B est 
$40+52 (en hexa) ou 64+2 (en décimal). 


L'ASSEMBLEUR 


- L'ERREUR D'’ADRESSE, consécutive à une écriture mot 
ou long-mot à une adresse impaire est relativement plus 
facile à repérer, méfiez-vous tout de même des modes 
d’adressage du type (An)+ en mode "byte". Il convient 
ici encore de vérifier la pile, l'erreur d'adresse pouvant 
être la conséquence d’un RTS malheureux (le compteur 
programme se retrouvant à une adresse impaire) ; 


- La VIOLATION DE PRIVILEGE est généralement plus 
grave. Elle survient généralement lorsque vos 
programmes utilisent les gs "TRAP" du 68000 
ou les interruptions en substituant un RTS par un RTE 
ou l'inverse (AIE !). Néanmoins, pour repérer ce type 
d'erreur, vérifier les manipulations du registre SR (avec 
des instructions MOVE, AND ou OR), il n’est pas rare 
d'oublier de repositionner le célèbre bit S à 1 (reflet du 
mode superviseur). 


L'ensemble des trappes logicielles déroutées par Monst 
est présenté sur le premier schéma ci-dessous. 


SCHEMA 23.1 

x° EXCEPTION 
ERREUR BUS 
ERREUR ADRESSE 
INST. ILLEGALE 
DIV. PAR ZERO 
INSTRUCTION CHK 
INSTRUCTION TRAPU 
VIOL. DE PRIVILEGE 
MODE TRACE 


18 EMULATION LIGME 18018 
11 EMULATION LIGNE 1111 
P # 
TRAP #2 


PRIMITIVES VDI 
TOS (SYSTEME) 


APPELS GEMDOS 
APPELS AES/VDI 


0 œ NN OU » À NN 


APPELS BIOS 
APPELS XBIOS 


82 


Gr Cr Qi D Qi OC EAU CI © CO COS © © 0. © 05 © O0 O6 6576 





à 


D SO 0-6 D 9 6 © oO © O0 © O0 © © © À © À © O0 À Oo DE 


On note d'une manière générale que les exceptions 
attachées aux erreurs de programmation sont déroutées 
par Monst, alors que tous les vecteurs attachés aux 
appels "système" GEMDOS, BIOS, XBIOS, etc., sont 
laissés intacts (ce qui explique que le programme 
d'application peut effectuer tout type d'appel "système" 
sans être perturbé par le fonctionnement du debugger). 


Lors de l'écriture de programmes utilisant les 
instructions de type "TRAP", une possibilité 
supplémentaire de mise au point nous est offerte par le 
système d'exploitation de notre machine : la zone de 
dump. Lorsque vous récupérez une série de bombes, 
suite à une exception, le système sauve dans une partie 
de la mémoire (non effacée au RESET) les informations 
suivantes (que vous pouvez aller consulter grâce au 
debugger Monst de HiSoft) : 


- Adresse $00000380 : 
- Adresse $00000384 : 
- Adresse $000003A4 : 
- Adresse $000003C4 : 
- Adresse $000003C8 : 
- Adresse $000003CC : 


contient $12345678 

contient les valeurs de DO à D7 
contient les valeurs de A0 à A7 (SSP) 
contient le N° de l'exception (byte) 
contient la valeur de USP 

contient les 16 mots pointés par SSP 


Le debugger se présente en trois versions : MONST.PRG 
version interactive pour les programmes utilisant GEM 
(souris, menus et tout le bataclan) ; MONST.TOS pour les 
programmes n'utilisant que le TOS et AMONST.PRG 
version résidente utile par exemple à la mise au point des 
accessoires. Vous pouvez toujours essayer de debugger un 
programme TOS avec MONST.PRG si ça vous amuse 
(vous aurez juste quelques problèmes mineurs d'affichage 
à l'écran) ; si vous tenez absolument à planter le 
programme, le debugger (et les choux...) essayez de mettre 
au point un programme GEM avec MONST.TOS ! 


Considérons donc le programme suivant, dont le rôle 
est d'afficher un message de bienvenue, de saisir quatre 
caractères (disons un code), d'afficher ces quatre 
caractères au sein d'un autre message et d'attendre la 
frappe d’une touche pour sortir du programme. Rien de 
bien compliqué, surtout pour ceux qui auraient déjà 
réalisé les exercices proposés dans les numéros 
précédents (..). Néanmoins, pour les caractères frappés, 
aucun test n’est réalisé, alors évitez les caractères de 
contrôle, les tabulations, le "carriage return", etc., ou 
mieux, effectuez les tests adéquats ! Le code de 
démarrage (le Startup) est celui que l’on a déjà maintes 
et maintes fois utilisé pour les autres programmes et 
n'appelle aucun commentaire particulier sinon que le 
n°36 de ST MAG est disponible à la Boutique. Voici 
donc le listing de ce programme simple qui nous 
permettra de découvrir les joies du debugger : 


SHRINK EQU $4A 

* code fonction, rend la mémoire au GEMDOS 
TERM EQU $4c 

* code fonction, fin de programme 

C_CONNS EQU  $09 

* code fonction, affiche une chaine à l'écran 
C CONIN EQU  $01 

* code fonction, lit un caractère au clavier 
C_CONOUT EQU $02 

* code fonction, affiche un caractère à l'écran 
C NECIN EQU  $08 

* code fonction, lecture clavier sans echo 
CR  EQU $0D ; "carriage return" 
LF EQU $0A ; "line feed" 
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SECTION TEXT 
XREF Main 
MOVE.L 4 (A7) ,A0 
MOVE .L $C (A0) ,D0 
ADD.L $14 (A0) ,DO 
ADD.L $1C (A0) ,D0 
ADD.L #$800,D0 
ANDI.L #-2,D0 
LEA .L 0 (A0,D0) , A7 
MOVE.L D0,-(A7) 
MOVE .L AO, - (A7) - 
CLR.W - (A7) 
MOVE .W #SHRINK, - (A7) 
TRAP #1 
ADD.L #12,A7 
TST.L DO 
BNE Out_gem 
JSR Main 

Out gem MOVE. DO, - (A7) 
MOVE .W #TERM, - (A7) 
TRAP #1 

Main EQU * 


* Affichage de la première chaîne de caractères 


MOVE.L #Adr_chni, -(A7) 
MOVE .W #C_conws, - (A7) 
TRAP #1 

ADDQ.L #6,A7 


* Saisie de quatre caractères, Eviter le retour chariot... 
* ,., ou alors testez-le ! 


MOVEQ #4-1,D7 Compteur de boucle 
LEA Adr chn2+22,A6 Pointeur de message 
Autre  MOVE.W  #C NECIN,-(A7) 
TRAP #1 
ADDQ.L  #1,A7 
MOVE .B DO, (A6)+ 
JSR Out_Star 
DBF D7,Autre 
* Affichage des caractères frappés 
MOVE.L  Adr chn2,-(A7) 
MOVE.W #C_CONWS, - (A7) 
TRAP #1 
ADDQ.L  #6,A7 
* Attente de l'appui sur une touche, puis fin du programme 
MOVE.W  #C NECIN,-(A7) 
TRAP #1 
ADDQ.L  #2,A7 
RTS 
* Affichage d’une étoile... 
Out_ Star EQU * 
MOVE.W  #'*',-(A7) 
MOVE.W  #C CONOUT,- (A7) 
TRAP #1 
ADDQ.L #4, A7 
RTS 
SECTION DATA 
Car in de.b 1 
Adr_chnl de.b "** ST BUG ATTEND " 
de.b "VOTRE CODE **",CR,LF, 0 
Adr_chn2 dc.b CR,LF,"Big Bug a frappé : ____",CR,LF 
de.b "Bye Pen 
END 


La meilleure façon d’invoquer le debugger est d'éditer le 
fichier ci-dessus grâce à GENST.PRG, de l’assembler en 
mémoire (choix du menu "Prg") et d'appeler le debugger 
par le même menu (ALT-D au clavier), ce qui effectue le 
chargement automatique de l’exécutable et pour peu que 
vous ayez validé les options d'assemblage comme précisé 
ci-dessous, vous accéderez aux symboles définis dans 
votre fichier source (jusqu’à 22 caractères), Les options 
d'assemblage en question sont donc les suivantes : 


FORMAT 
MAJ/MIN 
INFO DEBUG 
LIST 
ASSEMBLAGE 
SORTIE 


Exec 
Oui (différencie C et c...) 
Etendue (symboles jusqu'à 22 caractères) 
Aucun (bof !) 
Rapide (tant qu'à faire...) 
: Mémoire 
(la taille de 10Ko par défaut devrait suffire) 


Une fois l'assemblage lancé, 0.2 secondes après, vous 
vous retrouvez avec une erreur "symbole non défini" 
qu'il faut corriger (évidemment, faut pas confondre 
manuscule et mijuscule !). Remplacer donc €_conws par 
C_CONWS pour voir. Cette petite correction faite, 
recommencez l'assemblage (qui devrait se terminer sans 
erreur) et ALT-D : vous êtes sous Debugger ! MONST, 
totalement écrit en assembleur, dispose de ses propres 
fenêtres afin de ne pas interférer avec GEM (l'AËS et la 
VD) lorsque votre programme l'utilise. C'est performant, 
mais en contrepartie un peu déroutant pour le néophyte. 
MONST distingue quatre types de fenêtres : 


- Une fenêtre REGISTRE (1) dans laquelle on retrouve la 
valeur hexadécimale pour les registres de données ainsi 
que les données pointées par les registres d'adresses. Par 
exemple, si A5 contient $00010A22, le debugger affichera 
en ASCII les 12 premiers octets situés à partir de cette 
adresse ! C'est pratique pour vérifier qu'un registre 
d'adresse "pointe" effectivement sur un message donné. 


- Une fenêtre DESASSEMBLAGE (2) où apparaît le code 
source du programme en regard des adresses 
correspondantes ; c'est la fenêtre principale de Monst. 


- Une fenêtre MEMOIRE (3) qui fournit un "dump" 
mémoire en hexadécimal et en ascii (un "clichage" selon 
le dictionnaire informatique). 


- Une fenêtre COMMANDE où, comme son nom 
l'indique, l'utilisateur peut taper ses commandes. 


Signalons déjà que le passage d’une fenêtre à l’autre 
s'effectue soit par la touche tabulation, soit par la touche 
ALT suivi du numéro relatif à la fenêtre (valable 
uniquement pour les trois premières). Sous debugger, 
avant de commencer la mise au point même du 
programme, vous pouvez commencer par faire un peu 
connaissance avec les principales commandes résumées 
sur le tableau ci-contre. 


En ce qui concerne le programme proposé, nous pouvons 
déjà afficher les symboles par la commande "1" (label). Si 
tout va bien, vous devez récupérer entre autre le symbole 
"Main" et l'adresse qui lui est associée. La touche ESC 
permet de retourner aux fenêtres principales du debugger. 
Plaçons maintenant un point d'arrêt sur l'étiquette Main 
(partant du principe que le code de ne est déjà au 
point). Pour ce faire, il convient de taper la commande 
ALT-B, le debugger vous affiche alors : 


Adresse point d’arrêt,<param> 





Vous tapez "Main" puis RETURN (dans un premier 
temps, notre point d'arrêt n'est pas paramétré). Ensuite, 
il faut lancer l'exécution soit taper la commande "R". Là 
encore, le debugger vous propose plusieurs options, 
choisissons "S" (Slow). En répondant "O" à la question 
suivante ("Voir O/N"), vous validez la visualisation des 
changements des registres et vous pouvez, par la 
commande "H" (une fois le point d'arrêt atteint), 
consulter l'historique de l’état des registres lors des 
dernières instructions exécutées. En revenant sur le menu 
rincipal du debugger (par "ESC"), on constate dans la 
enêtre de désassemblage que le pointeur d'instruction 
(symbolisé par une flèche) pointe sur l'instruction relative 
à l'étiquette Main. Il reste à faire "CTRL Z" à chaque fois 
+ vous voulez tracer une instruction puis enfin "CTRL 

" pour sortir du debugger et se retrouver dans l'éditeur 
(si toutefois l'appel au debugger avait été effectué sous 
éditeur). À vous maintenant de faire le nécessaire pour 
corriger le listing "source" proposé ci-dessus, eh oui ! 
quelques coquilles plus que volontaires s’y sont glissées.…. 
Nous en reparlerons le mois prochain. Sachez tout de 
même que la version "sans bugs" (fichier CB CODES), 
ainsi que l’exécutable sont fournis sur la disquette du 
magazine. Alors, ca y est ? ça fonctionne ?! 


Nous n’en dirons pas plus pour l'instant sur le debugger, 
vous avez déjà de quoi faire ! En ce qui concerne 
l'éditeur GENST, nous allons en dire encore moins, vu 
que son utilisation ne pose AUCUN Mg dans la 
mesure où, d'une part, vous êtes déjà familier avec GEM 
et ses menus, et que d'autre part, ses principales 
caractéristiques ont été présentées dans le numéro 49 de 
ST MAG, encore disponible à la Boutique... 


La prochaine fois, nous aborderons des sujets plus 
complexes tels que les points d'arrêt paramétrés, les 
différents modes de lancement d’un programme, ou la 
mise au point des accessoires (ce que l’on ne peut pas 
toujours faire avec les autres debuggers !). Pour terminer, 
nous vous pes de méditer sur ce célèbre aphorisme 
de Virginolevitch Stracka : "s’il est auto-satisfaisant de 
savoir écrire un programme en assembleur, il n’en est pas 
moins crucial d'être capable de le mettre au point, sous 
peine de passer pour un chauffe-eau à pédales...". 


C. PASCALADA 


PRINCIPALES COMMANDES OU DEBUGGER 
Connandes de gestion des fenetres 


Edition d'une fenetre 
Verrouillage d'une fenetre 
Impression d'une fenetre 


Zooming d'une fenetre 


Connandes d'execution 
Execution 
Pose d'un point d'arret 
Chargenent en menoire d'un executable 
Effacenent de points d'arret 
Sortie du debugger 
Execution en pas à pas 


Execution en mode trace 


Connandes diverses 


Choix d'options par defaut L 
Comnutation d'ecran (debugger/application) 
Renplissage menoire 

...Listing des etiquettes 
Modification d'adresse 
Visu de l'historique du programne 
Interruption du programme 


SCHEMA 23.2 
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LE STOS PRATIQUE (14) 


Après un mois d'interruption, -merci les militaires- 
revoici le STOS Pratique. Je vous propose de réaliser un 
magazine sur disque, ou plutôt toutes les routines 
nécessaires à la gestion de celui-ci : rédaction, 
présentation, lecture des textes, appel des programmes, 
etc. Tout ceci en STOS bien sûr. La création du STOS 
Disc’mag va nous prendre quelques articles ! 


1. LES INGRÉDIENTS D'UN MAGAZINE SUR DISQUE 


11. Programmes que je vais vous proposer : 

- Un éditeur de texte, pour rédiger les articles. Quelle 
coïncidence, c'est justement le programme listé à la fin 
de cet article. 

- Le mois prochain, le programme du magazine. Il doit 
présenter d'une manière claire, sous forme de menus et 
sous-menus toutes les rubriques. Il est hors de question de 
reprogrammer la gestion ex magazine chaque mois. Le 
programme fonctionnera donc en lisant un fichier ASCII 
(produit par le précédent éditeur, héhé!). Ce programme 
sera un véritable interpréteur avec des instructions pour 
charger des images, démarrer des musiques, afficher et 
animer des sprites, passer d’un menu à l’autre, etc. 

- Dans deux mois, un programme de lecture de texte avec 
un zouli scrolling, permettant d'imprimer les articles. 


12. Ce que VOUS devrez réaliser : 

- Des articles et des programmes exemples ! 

- Des images de présentation. Au moins deux : une image 
de titre, et une image de menus. Ce sont ces graphismes 
qui donneront la couleur et le ton du magazine. Peaufinez 
votre présentation, laissez des espaces pour écrire les 
noms des articles et des menus. Les figures 1 et 2 vous 
donnent un exemple de pages graphiques, mais sont 
issues d’une conversion couleur vers monochrome et non 
représentatives de la qualité recherchée. 

- Une musique de fond, au format habituel ou 
STOS-Tracker. 

- Les sprites, si vous désirez changer la souris. Peut-être 
un nouveau pointeur de souris ? 

Vous avez un mois entier pour créer tout cela ! 


2. L'ÉDITEUR DE TEXTE 


Voici donc le premier des pre Il s'agit d’un éditeur 
de texte tout à fait standard, relativement rapide et réalisé en 
STOS ! Ce programme se trouve, bien sûr, dans la disquette 
du canard disponible à la Boutique de Pressimage. 


2.1. Les fonctions disponibles 
2.1.1. Les touches : 

- Les flèches bougent le curseur ; 

- F9/F10 déplace le texte page par page ; 

- F7/F8 va en haut/en bas du texte ; 

- F6 efface la ligne sous le curseur ; 

- HELP et positionnent le curseur au début ou 
à la fin de la ligne ; 

- HOME met le curseur en haut de la page courante ; 

- INS passe en mode remplacement/insertion ; 

- F1 marque le début du bloc ; 

- F2 marque la fin du bloc ; 

- Pour effacer un bloc, appuyer successivement sur 
F1 et F2 ; 

- F3 coupe le bloc et le stocker en mémoire ; 

- F4 copie le bloc à la position du curseur. 
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2.1.2. Copier un bloc 
La gestion des blocs de texte a été réduite au minimum 
nécessaire. Pour copier le bloc sans l’effacer, il faut : 

- Marquer le début et la fin du bloc ; 

- Couper le bloc (menu ou F3), SANS BOUGER LE 
CURSEUR ; 

- Immédiatement copier le bloc, il reprend sa position 
d'origine. Vous pouvez maintenant le copier 
n'importe où. 

L'option CHARGER BLOC stocke le texte venant du 
disque dans l’espace bloc. Vous pouvez ensuite recopier 
ce texte n'importe où avec la touche F4. 


2.1.3. Les banques de texte 

Cet éditeur propose les fonctions habituelles de tout 
éditeur : Charger, Sauver, Sauver comme, indispensables 
Eu avoir le texte en mémoire. Il peut également coder 
e texte dans une banque de mémoire et sauver un 
fichier ".BNK". Le chargement et la sauvegarde de telles 
banques sont BEAUCOUP plus rapides. De plus, 
l'éditeur -s'’il est appelé comme un accessoire- reconnaît 
et récupère automatiquement une banque de texte dans 
le programme principal (à la manière de l'éditeur de 
sprites). Cette possibilité simplifiera énormément la 
création du magazine il suffira d'appeler 
STOS_ED.ACB, et nous pourrons modifier le magazine 
sans aucun accès au disque. 


2.14. La tabulation 

Pour simplifier la programmation et accélérer son 
fonctionnement, STOS ED ne tient pas compte des 
caractères "TAB" -chr$(9)- se trouvant dans les fichiers 
textes produits par d’autres éditeurs. Si vous chargez un 
tel texte, les lignes seront décalées. Pour y remédier, il 
vous suffit de choisir l’option "Tabuler texte". Tous les 
caractères "TAB" seront remplacés par le nombre 
d'espaces adéquat. 


3. LE PROGRAMME 


* Ligne 50: 

-BNKNB est le numéro de la banque de texte créée 
par défaut. Vous pouvez choisir tout numéro entre 4 
et 14 ; 

-CODE$ est le code de reconnaissance placé au tout 
début de la banque ; 

* Ligne 100: 

- LMAX est le nombre maximum de lignes de texte 
accepté par l'éditeur. Attention, un nombre trop grand 
ralentira le programme. 

- Le texte est contenu dans le tableau T$(. Le bloc 
dans le tableau BL$(). Pour gagner de la place 
mémoire, vous pouvez réduire le nombre de lignes 
du tableau BLS$(): après tout, vous n'allez 
certainement pas faire des blocs de la taille du texte ! 

* Lignes 100-300: mise en place du menu. 
* Lignes 500-600: si le programme est appelé en 
accessoire, exploration des banques de mémoire du 
programme courant. Si l’on détecte une banque de texte, 
elle est recopiée ! 
* Lignes 1000-1100: boucle principale d'attente. 
* Lignes 1100-1300: gestion des touches de déplacement 
du curseur, testées grâce à leur scancode. 
* Lignes 1300-1600: gestion de l’insertion/ modification 
des lignes de texte. 
* Lignes 2000-2500: le menu STOS. 

- L'option Quitter/Récupérer fonctionne grâce à 





l'instruction "PutKey" : on place dans le buffer clavier 
l'ordre de copier la banque de texte, puis de l'effacer. 
* Lignes 3000-3800: le menu DISQUE. 
* Lignes 4000-4600: le menu BLOC. 
* Lignes 5000-5400: le menu OPTIONS. 
*Lignes 10000-10500: quelques routines appelées 
fréquemment. En 10000, vous pouvez, si vous le désirez, 
inscrire les coordonnées courantes du curseur dans une 
fenêtre (au détriment de la vitesse de déplacement). 
* Lignes 11000-11200: deux routines pouvant vous être utiles: 
- 11000: fabrication de la banque. 
- 11100: lecture de la banque. 


1. Ci-dessus, un écran de présentation (mono.) 


Une fois le source compilé, la vitesse d'exécution n'a 
rien à envier aux autres éditeurs du ST (à part 
Tempus!). C'est tout pour aujourd’hui, mais vous avez 
du pain sur la planche. Pour avoir une idée de 
magazine sur disque, je vous recommande "STOS'TT", 
Dee ar l’excelllllent PIERROT, animateur du club 
TOS de 3615 STMAG. Laissez-lui un message sur le 
minitel, il se fera un plaisir de vous faire parvenir son 
oeuvre ! 


François Lionet 


2. Ci-dessus, un exemple de menu (mono!) 
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11 rem STOS EDITEUR 

12 rem F.Lionet / StMag 1991 

13 rem -------- 

50 BNKNB=14 : CODES$="TEXT" : BNKCODE=leek (varptr (CODES) ) 
55 TB=8 : TB$=chr$ (9) 

98 rem 

99 rem > Definition des menus 

100 LMAX=500 : dim T$ (LMAX) , BL$ (LMAX) 


200 menu$ (1)=" STOS " 

205 menu$ (1,1)=" A propos... “ 
210 menu$ (1,2)=" -------""" " 
215 menu$ (1,3)=" Quitter gt 
220 menu$ (1,4)=" Quitter/recuperer " 
225 menu$ (2)=" Disque " 

230 menu$ (2,1)=" Charger texte " 
235 menu$ (2,2)=" Sauver texte " 
240 menu$ (2,3)=" S. texte comme " 
245 menu$ (2,4)=" ----- " 
246 menu$ (2,5)=" Charger banque " 
247 menu$ (2,6)=" Sauver banque ‘ 
248 menu$ (2,7)=" S. banque comme " 
249 menu$ (2,8)=" ----- f 
250 menu$ (2,9)=" Effacer texte " 
251 menu$ (3)=" Bloc " 

255 menu$ (3,1)=" Début bloc " 

260 menu$ (3,2)=" Fin bloc ? 

265 menu$ (3,3)=" Cacher bloc " 

270 menu$ (3,4)=" ----. . 

275 menu$ (3,5)=" Couper bloc 

280 menu$ (3,6)=" Copier bloc 

285 menu$ (3,7)=" ----- " 

290 menu$ (3,8)=" Charger bloc " 

295 menu$ (4)=" Options " 

300 menu$ (4,1)=" Fixer tabulation " 


305 menu$ (4,2)=" Tabuler texte " 

310 menu on 1 

498 rem 

499 rem > Recherche une banque texte 

500 for N=1 to 14 : erase N : next 

505 if accnb=0 then 600 

510 NP=current 

515 for N=1 to 14 : if length(NP,N) then 
if leek(start (NP,N))=BNKCODE then 525 

520 next : goto 600 

525 BNKNB=N : bgrab NP,BNKNB 

530 gosub 11100 : if OK=0 then gosub 10150 

600 curs off : gosub 10100 

605 INS=-1 

998 rem 

999 rem> Boucle principale 

1000 curs on 

1005 repeat 

1010 K$=inkey$ : SC=scancode : MB=mnbar : MK=mouse key 

1015 if K$©"" then 1100 

1020 if MB then menu freeze : curs off : 
on MB gosub 2000,3000,4000,5000 : menu on : 
goto 1000 

1025 if MK then XCUR=x mouse/8 : 


YCUR=max (0,y mouse/8-1) : YCUR=min(YCUR, LTXT-YTXT) : 


Y=YTXT+YCUR : EFF=0 : curs off : gosub 10050 : 
gosub 10000 : goto 1000 
1030 until false 
1099 rem > Touches de fonction 
1100 Y=YTXT+YCUR : clear key : curs off 
1105 if K$©chr$(0) then 1300 
1110 if SC=75 and XCUR>0 then dec XCUR : 
gosub 10000 : goto 1000 
1115 if SC=77 and XCUR<80 then inc XCUR : 
gosub 10000 : goto 1000 
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1120 if SC<>72 then 1140 

1125 if YCUR>0 then dec YCUR : gosub 10000 : goto 1000 

1130 if YTXT>0 then dec YTXT : inverse off : 
scroll down : Y=YTXT : EFF=0 : gosub 10050 : 
gosub 10000 

1135 goto 1000 

1140 if SC<>80 then 1160 

1145 if YCUR<23 and YTXT+YCUR<LTXT then 
inc YCUR : gosub 10000 : goto 1000 

1150 if YTXT+23<LMAX and YTXT+23<LTXT then 
inc YTXT : inverse off : scroll up : Y=YTXT+23 : 
EFF=0 : gosub 10050 : gosub 10000 : goto 1000 

1155 goto 1000 

1160 if SC=71 then XCUR=0 : YCUR=0 : gosub 10000 : 
goto 1000 

1165 if SC=67 then YIXT=max(YTXT-22,0) : gosub 10100 : 
goto 1000 

1170 if SC=68 then YTXT=min(LTXT-YCUR, YTXT+22) : 
YTXT=max (0,YTXT) : gosub 10100 : goto 1000 

1175 if SC=65 then YTXT=0 : YCUR=0 : gosub 10100 : 
goto 1000 

1180 if SC=66 then YTXT=max(0,LTXT-YCUR) : gosub 10100 : 
goto 1000 

1185 if SC=97 then XCUR=min (len (T$ (YTXT+YCUR)), 79) : 
gosub 10000 : goto 1000 

1190 if SC=98 then XCUR=0 : gosub 10000 : goto 1000 

1195 if SC=82 then INS=INS xor -1 

1200 if SC<>64 then 1230 

1205 if Y=LTXT then T$(Y)="" : EFF=-1 : gosub 10050 : 
goto 1000 

1210 for N=Y to LTXT : T$(N)=T$(N+1) : next 

1215 if Y<DBLOC then dec DBLOC 

1220 if Y<FBLOC then dec FBLOC 

1225 dec LTXT : gosub 10200 : inc FLAG : goto 1000 

1230 if SC=59 then gosub 4100 : goto 1000 

1235 if SC=60 then gosub 4200 : goto 1000 

1240 if SC=61 then gosub 4400 : goto 1000 

1245 if SC=62 then gosub 4500 : goto 1000 

1250 goto 1000 

1299 rem > Touches ASCII 

1300 inc FLAG 

1305 if K$=chr$(8) then 1400 

1310 if K$=chr$(127) then 1450 

1315 if K$=chr$(13) then 1500 

1320 if K$=chr$(9) then 1550 

1349 rem > Une touche normale 

1350 if INS then 1365 

1355 if XCUR>=len(T$(Y)) then 1365 

1360 mid$ (T$(Y),XCUR+1)=K$ : goto 1370 

1365 T$(Y)=left$ (TS (Y) , XCUR) +K$+mid$ (TS (Y) , XCUR+1) 

1370 inc XCUR 

1375 XCUR=min (XCUR, len(T$(Y))) : XCUR=min (XCUR, 79) 

1380 if len(T$(Y))>80 then T$(Y)=left$ (TS (Y), 80) 

1385 EFF=0 : gosub 10050 : gosub 10000 : goto 1000 

1399 rem > Backspace 

1400 if XCUR>0 then 
T$ (Y)=left$ (TS (Y), XCUR-1)+mid$ (TS (Y),XCUR#1) : 
EFF=-1 : gosub 10050 : dec XCUR : gosub 10000 : 
goto 1000 

1405 if Y=0 then 1000 

1410 XCUR=min (Len (T$ (Y-1)),79) 

1415 T$(Y-1)=left$ (TS (Y-1)+T$ (Y), 80) 

1420 for N=Y to LTXT : TS(N)=TS(N+1) : next 

1425 dec LTXT 

1426 if Y<DBLOC then dec DBLOC 

1427 if Y<FBLOC then dec FBLOC 

1430 dec Y : gosub 10200 : SC=72 : K$=chr$(0) 

1435 goto 1100 

1449 rem > Delete 

1450 if XCUR<len(T$(Y)) then 











T$(Y)=Lleft$ (TS (Y) ,XCUR)+mid$ (T$(Y),XCUR+2) : EFF=-1 
: gosub 10050 : gosub 10000 : goto 1000 
1455 if Y+1<LTXT and YCUR<>23 then inc YŸ : inc YCUR : 
XCUR=0 : goto 1410 
1460 goto 1000 
1499 rem > Return 
1500 if LTXT+1>=LMAX then bell : goto 1000 
1505 inc LTXT : for N=LTXT to Y+1 step-1 : 
T$(N)=T$(N-1) : next 
1510 TS(Y+1)=mid$ (T$(Y),XCUR+1) : TS (Y)=Left$ (T$ (Y) , XCUR) 
1515 if Y<DBLOC then inc DBLOC 
1520 if Y<FBLOC then inc FBLOC 
1525 if DBLOC<FBLOC then gosub 10200 : goto 1540 
1530 if YCUR<23 then inc Y : inc YTXT : EFF=1 : 
gosub 10050 : scroll down : dec Y : dec YTXT 
1535 EFF=1 : gosub 10050 
1540 XCUR=0 : K$=chr$(0) : SC=80 : goto 1100 
1549 rem > Tab 
1550 T=TB-(XCUR mod TB) 
1555 T$(Y)=left$ (TS (Y) , XCUR) +space$ (T) +mid$ (T$ (Y) , XCUR+1) 
1560 XCUR=XCUR4T : goto 1375 
1599 rem > Souris 
1997 rem 
1998 rem > Menu STOS 
1999 rem 
2000 on mselect gosub 2100,2005,2200,2300 
2005 return 
2099 rem > À propos 
2100 inverse off : clw 
2105 locate 0,10 : 
centre "STOS Ed! L'éditeur édité par St-Magazine!" 
2110 locate 0,12 : centre "Pressez une touche" 
2115 wait key : gosub 10100 : return 
2199 rem > QUIT 
2200 gosub 3800 : if OK=0 then return 
2205 default : end 
2299 rem > QUIT et grab 
2300 if accnb=0 then bell : return 
2305 gosub 11000 
2310 default 
2315 put key "default :bgrab"+str$ (accnb)+","+ 
str$ (BNKNB)+":erase"+str$ (accnb)+","+str$ (BNKNB) +" ‘" 
2320 end 
2997 rem 
2998 rem > Menu disque 
2999 rem 
3000 on mnselect gosub 
3100, 3200, 3300, 3005, 3400, 3500, 3600, 3005, 3700 
3005 return 
3099 rem > Charger un fichier 
3100 gosub 3800 : if OK=0 then bell : return 
3105 F$=file select$ 
("*.Asc"," Choisissez un texte charger") 
3110 if F$="" then bell : return 
3115 on error goto 3900 
3120 gosub 10150 : inverse off : clw : locate 0,8 : 
centre "Je charge la ligne numro" 
3125 LTXT=0 : open in #1,F$ 
3130 repeat 
3131 line input #1,T$(LTXT) : locate 0,10 : 
centre str$(LTXT) 
3132 inc LTXT 
3133 until eof(1) or LTXT+4>LMAX 
3135 close : on error goto 0 
3140 dec LTXT : gosub 10100 
3145 TNOM$=F$ : return 
3199 rem > Sauver un texte 
3200 if TNOM$©"" then 3220 
3205 F$=file select$("*.Asc"," 
3210 if F$="" then bell : return 
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3215 TNOM$=FS 
3220 clw : locate 0,8 : centre "Je sauve la ligne numro" 
3225 on error goto 3900 
3230 open out #1, TNOM$ 
3235 for P=0 to LTXT 
3240 print #1,T$(P) : locate 0,10 : centre str$(P) 
3245 next 
3250 close : on error goto 0 
3255 FLAG=0 : gosub 10100 : return 
3299 rem > Sauver comme... 
3300 TNOM$="" : goto 3200 
3399 rem > Charger une banque... 
3400 gosub 3800 : if OK=0 then bell : return 
3405 F$=file select$ ("*.Mbk", 
" Choisissez une banque charger") 
3410 if F$="" then bell : return 
3415 gosub 10150 : inverse off : clw 
3420 on error goto 3900 
3425 locate 0,10 : centre "Je charge..." : 
load F$,BNKNB : on error goto Ù 
3430 gosub 11100 : if OK=0 then bell : gosub 10150 
3435 erase BNKNB : gosub 10100 : BNOM$=F$ : return 
3499 rem > Sauver une banque 
3500 if BNOM$<>"" then 3520 
3505 F$=file select$("*.Mbk"," 
3510 if F$="" then bell : return 
3515 BNOMS=FS 
3520 inverse off : clw : locate 0,10 : 
centre "Je sauve "+F$ 
3525 gosub 11000 
3530 on error goto 3900 
3535 save BNOM$, BNKNB 
3540 erase BNKNB : on error goto Ù 
3545 gosub 10100 : return 
3600 BNOM$="" : goto 3500 
3699 rem > Clear text 
3700 gosub 3800 : if OK=0 then bell : return 
3705 gosub 10150 : gosub 10100 : BNOM$="" : TNOM$="" : 
return 
3799 rem > Sauver le fichier prsent??? 
3800 if FLAG=0 then OK=true : return 
3805 inverse off : clw 
3810 locate 0,10 : centre "Sauver le texte en mémoire? 
(0/N/Annuler)" 
3815 repeat : A$=upper$(inkey$) : until A$@"" 
3820 if A$="N" then gosub 10100 : OK=true : return 
3825 if A$="A" then gosub 10100 : OK=false : return 
3830 if A$©"0" then 3815 
3835 if BNOM$©"" then gosub 3500 else gosub gosub 3200 
3840 OK=true : return 
3899 rem > Erreur disque 
3900 inverse off : clw 
3905 locate 0,8 : centre ">>> Erreur disque <<<" 
3910 locate 0,10 : centre "Pressez une touche" 
3915 boom : clear key : wait key 
3920 resume 3925 
3925 close : gosub 10100 : on error goto 0 
3930 return 
3997 rem 
3998 rem > Menu BLOC 
3999 rem 
4000 on mnselect gosub 
4100, 4200, 4300, 4005, 4400, 4500, 4005, 4600 
4005 return 
4099 rem > Debut bloc 
4100 DBLOC=YTXT+YCUR 
4105 if TBLOC then for Y=0 to TBLOC : BL$(N)="" : next : 
TBLOC=0 
4110 gosub 10100 : return 
4199 rem > Fin bloc 
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4200 FBLOC=YTXT+YCUR : goto 4105 

4299 rem > Cacher bloc 

4300 DBLOC=FBLOC : goto 4105 

4399 rem > Couper bloc 

4400 TBLOC=FBLOC-DBLOC : if TBLOC=0 then bell : return 

4405 for Y=0 to TBLOC-1 : BL$(Y)=mid$ (T$ (DBLOC+Y) ,1) : 
next 

4410 for Y=DBLOC to LTXT-TBLOC : T$(Y)=T$ (Y+TBLOC) : 
next 

4415 LTXT=LTXT-TBLOC 

4420 for Y=0 to TBLOC : T$(LTXT+Y)="" : next 

4425 YTXT=max (0,DBLOC-YCUR) : YCUR=max (0, DBLOC-YTXT) 

4430 DBLOC=FBLOC 

4435 gosub 10100 : return 

4499 rem > Copier bloc 

4500 if TBLOC=0 then bell : return 

4505 if LTXT+TBLOC+2>LMAX then bell : 

4510 for Y=LTXT to YCUR+YTXT step-1 

4515 T$ (Y+TBLOC) =T$ (Y) 

4520 next 

4525 for Y=0 to TBLOC-1 

4530 TS (YCUR+YTXT+Y)=mid$ (BLS (Y) ,1) 

4535 next 

4540 LTXT=LTXT+TBLOC : gosub 10100 : return 

4599 rem > Charger un bloc 

4600 F$=file select$("*.Asc", 
" Choisissez un texte charger") 

4605 if F$="" then bell : return 

4610 on error goto 3900 

4615 inverse off : clw : locate 0,8 : 
centre "Je charge la ligne numro" 

4620 TBLOC=0 : open in #1,F$ 

4625 repeat 

4630 line input #1,BL$ (TBLOC) : locate 0,10 : 
centre str$ (TBLOC) 

4635 inc TBLOC 

4640 until eof(l) or TBLOC+4>LMAX 

4645 close : on error goto Ù 

4650 dec TBLOC : DBLOC=FBLOC : gosub 10100 

4655 return 

4997 rem 

4998 rem > Menu OPTIONS 

4999 rem 

5000 on mnselect gosub 5100, 5200 

5005 return 

5099 rem > Fixer tabulation 

5100 inverse off : clw 

5105 locate 0,10 : curs on : put key str$ (TB) : 
input "Entrez la valeur de la tabulation:";T 

5110 if T>=0 and T<20 then TB=T 

5115 gosub 10100 : return 

5199 rem > Tabuler le texte 

5200 inverse off : clw : locate 0,8 : 
centre "Tabulation de la ligne numro" 

5205 for Y=0 to LTXT : locate 0,10 : centre str$(Y) 

5210 T=1 : T$="" : if TS(Y)="" then 5240 

5215 P=instr(T$(Y),TB$,T) 

5220 if P=0 then 5235 

5225 T$=T$+mid$ (T$(Y),T,P-T) : L=TB-(len(T$) mod TB) : 
T$=T$+spaces (L) 

5230 T=P+1 : goto 5215 

5235 T$=T$+mid$ (T$(Y),T) : T$(Y)=T$ 

5240 next 

5245 gosub 10100 : inc FLAG : return 

9997 rem 

9998 rem 

9999 rem > Positionne le curseur 

10000 locate XCUR, YCUR : return 

10049 rem > Affiche la ligne courante 

10050 if Y<DBLOC or Y>=FBLOC then inverse off else 


return 
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inverse on : EFF=-1 
10055 locate 0,Y-YTXT : print T$(Y); 
10060 if EFF then if len(T$(Y))<80 then print chr$(24); 
10065 return 
10099 rem > Affiche la page courante 
10100 inverse off : clw 
10105 for Y=YTXT to min(YTXT+23,LMAX) : EFF=0 : 
gosub 10050 : next 
10110 gosub 10000 
10115 return 
10149 rem > Effacement texte 
10150 for T=0 to LMAX : T$(T)="" : next 
10155 XCUR=0 : YCUR=0 : XTXT=0 : YTXT=0 : YMAX=0 : 
gosub 4300 
10160 LTXT=0 : return 
10199 rem > Imprime tout en dessous de Y 
10200 for Y=max(Y,YTXT) to min(YTXT+23,LMAX) : EFF=-1 : 
gosub 10050 : next 
10205 gosub 10000 
10210 return 
10997 rem 
10998 rem 
10999 rem > Fabrication de la banque de texte 
11000 T=6 : for Y=0 to LTXT : T=T+len(T$(Y))+3 : next 
11005 erase BNKNB : reserve as data BNKNB,T 
11010 A=start (BNKNB) : loke A,BNKCODE : A=A+4 
11015 doke A,LTXT : A=A+2 
11020 for Y=0 to LTXT 
11025 L=len(T$(Y)) : LP=L : if L and 1 then inc LP 
11030 doke À,L : A=A+2 
11035 copy varptr(T$(Y)),varptr (T$(Y))+LP to À 
11040 A=A+LP 
11045 next 
11050 return 
11097 rem 
11098 rem 
11099 rem > Lecture de la banque de texte 
11100 if length(BNKNB)=0 then 11145 
11105 A=start(BNKNB) : if leek(A)<>BNKCODE then 11145 
11110 LTXT=deek(A+4) : A=A+6 
11115 for Y=0 to LTXT 
11120 L=deek(A) : A=A+2 : LP=L : if L and 1 then inc LP 
11125 T$(Y)=space$(L) : copy A,A+LP to varptr(TS$(Y)) 
11130 A=A+LP 
11135 next 
11140 OK=true 
11145 OK=0 : 


: return 
return 
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Notre rubrique du mois dernier s'était malencontreuse- 
ment retrouvée amputée, tout à la fin, d’un morceau de 
listing (au chapitre 5.1.2. : L'AES). Le revoici donc, in 
extenso et avec nos excuses (Ze PAO). 


Diner Démonstration de quelques fonctions AES ----- 
LIBRARY Gem ,"A:\GEM.LIB" ‘Charge. de la bibliothèque GEM 


Appl_Init' Initialisation de l'AES 
V_Opnvwk' Initialisation du VDI 

V_Clrwk' Effacement de. l'écran 

Graf Mouse (0)' Choix d'un motif pour la souris 
MOUSEON souris allumée 


! on passe en revue les différents pointeurs de la souris... 

FOR K=1 TO 7 
Graf_Mouse (K)' 
HAIT 2' 

NEXT K 

! Affichage d'un cadre d'alerte 

FORM ALERT (1,"{1][Texte dans la boîte] [OK|NON]", Button) 

IF Button=1 THEN PRINT @(0,30);"Choix: OK" 

IF Button=2 THEN PRINT @(0,30);"Choix: NON" 

! on change de cadre d'alerte 

FORM ALERT (1,"[2][Texte sur|deux lignes] [(OK|NON]", Button) 

! la même avec l'autre bouton par défaut et différents logos 

FORM ALERT (2,"[3][Text sur|deux lignes] [OK|NON]", Button) 

! Essais sur les fenêtres 

Wind Create (4095,200,200,200,200,Handle) 

A$="Titre de la fenêtre" 

Wind Set (Handle,2,A$, LPEEK( SEGPTR +28)+ LPEEK( VARPTR(A$) )) 

A$="Ligne d'info" 

Wind Set (Handle, 3,A$, LPEEK( SEGPTR +28)+ LPEEK( VARPTR(A$) )) 

Wind Open (Handle, 50, 50,200, 200) 

REPEAT UNTIL INKEY$ ©"" 

Wind Close (Handle) 


Changement du pointeur 
Attente de deux secondes 


! fin du programme 


V_Clsvwk' Fermeture de la station graphique 
Appl_ Exit’ Fermeture de l'application GEM 
END 


LIBRARY CODE Gem 


Ce programme est donc une démonstration de Gens 
fonctions de l’AES, tout dabord, il utilise la fonction 
Graf_mouse, qui permet de changer la forme du pointeur de 
la souris. Ensuite vient une démonstration sur les boîtes 
d'alerte, On utilise l'instruction GEM AES suivante : 


Form Alert (<defaut>," [icone] [lignel| ligne2 
...]{butl|but2|but3]",but) 


<Defaut> est le numéro du bouton par défaut (entouré de noir) 
<icone> est le numéro de l'icône en haut à gauche de la boîte 
Il y a jusqu'a 4 lignes de texte affichables 

Il y a de 1 à 3 boutons possibles, 

Le numéro du bouton choisi est retourné dans la variable 
Omikron But 


Ensuite vient la démonstration sur les fenêtres, le 
programme se contente de créer une fenêtre, de lui 
assigner une ligne de titre et une ligne d’information, puis 
il l’ouvre. Il attend ensuite une touche avant de refermer 
la fenêtre. Il utilise donc les instructions suivantes : 


PROGRAMMER EN OMIKRON 
(XII) 





Wind create (<masque>, <xl>, <yl>,<11>,<hl>,Handle) 


Cette instruction sert à définir la fenêtre sans l'afficher 
pour autant. 

<masque> est un nombre entre 0 et 4095 qui permet de 
choisir les éléments présents dans la fenêtre (exemple, 
titre, bouton de fermeture, ascenceurs, etc). 
<xb,<yl>,<ll><hl> sont les limites maximum de la fenêtre 
(X, Y, Largeur, Hauteur) 

Handle est la variable dans laquelle est retourné le numéro 
de la fenêtre dans le système, c'est grâce à cette variable que 
l'on pourra identifier cette fenêtre par la suite. 


Wind set (<handle>, mode», Texte$,<adresse du texte>) 


Cette instruction permet de modifier la ligne de titre de la 
fenêtre et la ligne d’information. 

<handle> est le numéro de la fenêtre à modifier (ce handle 
nous a été retourné lors de la création de la fenêtre) 
<mode> indique le DRE d'opération, 2 pour changer le 
titre, 3 pour changer la ligne d'informations. 

Texte$ est une variable contenant le texte à afficher 
<adresse du texte> est l'adresse de la variable Texte$ (référez- 
vous au chapitre 4.22. Stockage des variables en mémoire) 


Wind_open(<handle>, <X>,<Y>, <L>, <H>) 


Cette instruction sert à afficher la fenêtre créée au 
préalable grâce à Wind _create. 

<Handle> est le numéro de la fenêtre à afficher 
<X>,<Y> sont les coordonnées du point en haut à 
gauche de la fenêtre 

<L>,<H> sont la largeur et la hauteur initiale 


Wind close (<handle>) 


Cette instruction sert à fermer une fenêtre donnée 
<handle> est le numéro de la fenêtre à fermer. 

Comme vous avez pu le constater, la gestion des 
fenêtres en Gem est loin d’être simple. De plus la partie 
abordée dans cet exemple est largement la plus simple 
(de l’AES), la gestion des ascenceurs, des boutons et de 
la barre de déplacement est bien plus compliquée et 
largement plus volumineuse. Heureusement... 


513. EASYGEM : _. | 
UNE BIBLIOTHEQUE À NE PAS DÉDAIGNER 


Easygem met à votre disposition, de nombreuses 
fonctions destinées à gerer simplement le GEM. Prenons 
par exemple la gestion d’une fenêtre : 


! programme de démonstration des fenêtres avec EASYGEM 


LIBRARY Easygen ,"\EasyGEM. LIB" 
Easy _Init 
Gwin_Open(Win1,0,20,300,180,200,200, "Fenêtre 1") 
REPEAT 
Easy Mesag (Entry, Buffer$) 
Win Domessages (Buffer$) 
UNTIL FN Win Closed(Winl) 
Easy Exit 
END 


LIBRARY CODE Easygem 
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Ce programme, simple au possible, gère INTÉGRALEMENT 
une fenêtre, c'est-à-dire : 
u'il la crée 
Qu'il lui attribue une barre de titre et d’information 
Qu'il l’ouvre 
Qu'il gère : son contenu 
ses déplacements 
les boutons 
les ascenceurs 
ses changements de taille 
ses passages en mode plein écran 


Pour bien vous rendre compte de l'extrême facilité 
d'utilisation d'EASYGEM, comparez ce petit programme 
avec celui du chapitre précédent (qui nous le rappelons, 
ne faisait que créer et ouvrir la fenêtre !). 


Easygem, non seulement gère entièrement les fenêtres, 
mais il s'occupe aussi INTÉGRALEMENT des menus et 
des boîtes de dialogue ! 


En dclair, si vous comptez er de grosses applications 
sous GEM (c'est-à-dire utiliser des fenêtres, des menus, etc.) il 
serait suicidaire de ne pas acquérir EASYGEM ! 


6. LE COMPILATEUR 
6.1. QU'EST-CE QU'UN COMPILATEUR ? 


Vous avez sans doute beaucoup entendu parler du 
compilateur Omikron, Voyons donc ce qu'il permet de 
faire, quels sont les avantages et les inconvenients d’un 
compilateur. 


Un compilateur est un programme qui permet de 
transformer vos programmes basic (donc vos .BAS) en 
pepe .PRG directement exécutables par l’Atari 
on les lance sans passer par l'interpréteur Omikron). 


En effet, le basic Omikron (sous-entendu l’Interpréteur 
Omikron) est un programme qui permet de faire vos 
propres programmes en Basic, quand vous allez faire 
RUN, l'interpréteur va donc lire les instructions une à 
une et les faire exécuter par l’Atari. La compilation sert 
donc à supprimer une étape, vos programmes seront 
directement executés par l’Atari lui-même, conséquence, 
vos programmes s'exécuteront plus rapidement ! Voici 
trois exemples : 


T=TIMER 

FOR I=1 TO 10000 
A=I*I 

NEXT I 

PRINT (TIMER-T)/200 


Ce programme calcule donc les carrés des 10000 

remiers entiers, si nous l’exécutons avec l'interpréteur 
te tapant RUN), il mettra 2.08 secondes à s’exécuter, 
par contre si on le compile il ne mettra plus que 0.4 
secondes à s’exécuter ! 


T=TIMER 
REPEAT 
I=I+1 
IF 1/2=INT(1/2) THEN PRINT 1, 
UNTIL 1=500 
PRINT (TIMER-T)/200 


Ce programme va nous afficher la liste des 500 
premiers entiers pairs, en interprété, son exécution 
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demandera 1.18 secondes, en compilé il n’en faudra que 
1, ce peu de gain est expliqué par le fait que 
l'instruction PRINT n’est pas tellement accélerée par le 
compilateur. 


T=TIMER 
XBIOS (Adresse Ecran, 2) 
FOR 1=0 TO 31999 
POKE Adresse EcrantI,$FF 
NEXT I 
PRINT (TIMER-T)/200 


Ce programme remplit l'écran en noir, le XBIOS sert à 
demander au système l'adresse de l’écran dans la 
mémoire, ensuite, on balaie l'écran (de l'adresse de 
début, jusqu’à l'adresse de début + 31999, car l'écran 
fait 32000 octets) en mettant dans chaque case mémoire 
la valeur $FF (qui correspond à 8 points noirs sur 8). 


Ici les résultats sont époustouflants, puisqu'en interprété, 
le temps d'exécution est 6.41 sec, alors qu’en compilé il 
est de 0.47 sec ! Soit plus de 13 fois plus vite ! 


6.2. COMMENT COMPILER VOS PROGRAMMES ? 


Il suffit de lancer le compilateur OMIKRON (le fichier 
ayant pour nom COMPILER.PRG), ensuite de choisir le 
programme basic (donc .BAS) que vous voulez 
compiler. Le compilateur va alors vous créer un fichier 
portant le même nom que votre programme basic mais 
avec l'extension "PRG" au lieu de "BAS". 


Un fois que votre programme sera compilé, vous 

pourrez l'exécuter à partir du Bureau, comme n'importe 

qe programme (c'est-à-dire comme n'importe quel 
chier se terminant par ".PRG') 


6.3. CUTLIB 


Il existe cependant un restriction qui s'applique aux 
programmes compilés. Tous les programmes en 
Omikron Basic compilés auront besoin d'accéder au 
fichier BASLIB_3 afin d'y prendre les fonctions dont ils 
auront besoin. 


Ceci peut poser des problèmes, en effet, vous devrez 
alors copier le fichier BASLIB_3 sur toutes les disquettes 
sur lesquelles figurent des programmes en Basic 
Omikron compilés. 


Heureusement il existe une solution : CUTLIB 


Ce programme, qui est le fidèle compagnon de 
COMPILER.PRG, sert à inclure certaines parties de 
BASLIB_3 dans un programme fraîchement compilé. 


Ainsi tout programme Compilé puis ‘Cutlibé’ sera 
directement exécutable par le bureau SANS que la 
présence de BASLIB_3 soit nécessaire ! 


Vous l'avez vu, les avantages d’un compilateur sont 
multiples, gain de vitesse pour tous vos programmes, 
possibilité de donner vos programmes à des amis qui 
ne possèdent pas le basic Omikron (ce qui ne devrait 
pas les empêcher de l'acheter d’ailleurs !), facilité 
d'exécution (plus besoin de charger le Basic Omikron), 
etc. S'il devait y avoir un inconvenient au compilateur, 
ça serait le fait qu’on ne puisse pas accéder au 
programme pour le modifier ou le corriger, mais c’est 
souvent le but recherché ! 
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Garry lineker’s Superskil 


Gauntlet 


Games Summer Edition 
Games Winter Edition 


Garfield 


Galdregon's Domain 





Forgotten Worlds 
Full Metal Planete 





Gnome Ranger 
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Vu2 


Demon’s Winter 


Desolator 


Defender of the Crown 


AAFE 
a 


Dominator 
Double Dragon 
Double Dragon Il 


Cybernoid 
Cybernoid II 
Darius + 
Dark Fusion 
Dark Side 

Dé 
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[ Golden Axe ]ST/A] 108 [48 | | KingQuestiit "| ST | 108 [un] 
[Golden Path ___ | ST [ 109 [11 | | KingQuestIV 7 | ST | 14 [7 
[Gold ofthe realm [ST | 160 [25 | |Klax__""_|STA 160 | | 
ST | 72 |10 | | Knight Force [_ST | 168 |35 | 
D EU AE Knights of Crystallion | A | 156 |40 | 
EEE Kult |_ST | 149 |31 | 
| Grand Monster Slam | ST | [32 | | Last Duel [ ST | 142 |> | 
| Grand Prix 500ce | ST | 18 [11 | |LastTrooper | ST | 154 |31 | 
[Great Courts [ST | 150 [34 | |LastNinjall | STA| 176 | | 
| Great Courts 2 | STAT 106 [4 | |'Leathernek 7 | ST | 1%5 | | 
| Grid Runner | ST | 217 [32 | |LedStom | ST | 12 [47 
Gunship_____ | ST | 143 [19] [Legend "| ST | 27 | 
[Guild of Thieves [ST | 109 [11 | | Legende de Djel "| ST | 160 |53 | 
['Hades Nebula [ST | 103 [11 | [Leisure suit Larry..(land) | ST | 104 | 13 | 
| Hammerfist___ | ST/A] 115 [42 | | Leisure suit Larry..(love) | ST | 140 [27 | 
Hard Drivin’ ST/A | 162 |3%6 | | 20000 lieues sous les mers | ST | 144 |21 | 
Fe ee 2 CU Loom | ST/A | 137 |45 | 
[Hawkeye | ST | 160 [5 | 
[Hellbent ___ | ST | 148 [27 | |M4Sherman | ST | 165 | 

[Heroes ofthe Lance | ST | 149 [25 | |Mach3 | ST | 109 | 14 | 
Hotshot____ [ST | 159 [3 | |MadMixGame 7 | ST | 160 | | 
['Hounds of Shadow | ST/A | 178 [35 | |Madshow | ST | 145 [> | 
Human Killing Machine | ST | 144 [30 | |Mafdet "| ST | 160 |2 | 
[The Hunt for Red October _|_ST | 112 [15 | | Manhattan Dealers | ST | 109 |15 | 
[Hustier | ST | 144 [30 | |Le Manoir de Frozarda | ST | 158 [23 | 
CHyperdome | ST | 148 [27 | | Le Manoir de Mortevielle | ST | 104 [11 | 
[lkari Warriors | ST | 143 [19 | | Marble Madness 7 | ST | 110 [4] 
Ludierus [ST | 145 [29 | |Marcheal'ombre | ST | 102 |13 | 
Hmpact | ST | 112 [14 | | Maria's Chrismast Box | ST | 148 |27 | 
[impossamole 77 | SVA | 152 [a | [Masque | ST | 108 |16 | 
[incantation "| ST | 160 [25 | | Massacre | ST | 103 [ui 
Incredible Shrinking Sphere [2 | a | 
és smete te) (ue [ét 1N | 
temple of doom] ST | 101 [13 | | Mayday Squad | ST | 154 [1 | 
[Indy 500 | ST | 160 [23 | [Menace | ST | 160 [x | 
Cindy Action Game | ST | 157 [35] |Mercnay | ST | 5% |s | 
[Indy: Aventure Game | ST | 151 [34 | | Metro-cross [ST | 7 |10] 
[infestation "| A | 166 | | | Meurtres à Venise [ST] u 7/7] 
[international Karaté + | ST | 159 [2 | | Meurtresen série | ST | 101 | 13. 
Interphase ST/A | 172 |%6 | [Mewilo "| sr | us |. 
PR eme 0 l'E TUNSSURS EN ME 
Intruder | ST | 171 [36 | | Microprose Soccer "| ST | 217 [32 
Iron Trackers | ST | 148 |27 | | MicroScrabble "| ST | 160 |25 | 
[It Came from the Desert |A | 160 [36 | |Midimaze | ST | 104 |. 
Ivanhoe | Midnight Resistance | ST/A | 136 | 44 | 
Ltanogoud "| ST | 109 |16 | | MidWinter | ST | 167 [w 
STA | 126 [47 | | Mission | ST | #5 |. 
[Jevels of Darkness | ST | 58 [s | [Moonbase | ST | 160 [23 | 
[inter [ST [140 f15 | |MoonPatrl | ST | 160 [2 | 
ST | 148 |27 MoonWalker ST/A | 167 |% | 
Du Ti le Motevielle: Ia soluron! | ST | 136 | 19. 
ÉJunping Jack Son "| ST/A | 161 [40 | | Motor Massacre | ST] 14/7) 
Jungle Book C149 27 | [Mr Dot Run Run [sa [135 [4 | 
Jupiter Probe | 105 [12 | | MrHeli |_ST | 160 |33 | 
[Karateka "| ST | 48/7] es ——| a 
[Kennedy Approach | ST | 148 [27 | | Murder [sr [124 | ar 
Ride Of 7 | ST | 151 [ar | STA | 122 [47 | 
Kick Off Prolong. ST/A pue fe Meuey "9 Le Ds | 
Kick Off 2 A | 174 |43 | | Navy Moves | ST | 215 [32 | 
ÉKilidoærs [ST 122] [Nebuus | ST | 150 | | 
ÉKingof Chicago | ST | 213 [32] [NewerMind | A | 169 [5 | 
[King Quest 7 {sr fin fu. 57 _|3 | 
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Night Hunter 
Night Raider 
Ninja Warriors 

Not a penny more... 
Obliterator 
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ght 
Opération Stealth 
Opération Thunderbolt |S 
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LE 
CLIS EE 1 
ECS EE 
| Overlander | ST | 
| Overlord | ST | 
170 
| P47 Thunderbolt | ST | 10. 
| Pac-Mania | ST | 160 | 
[Paladin | ST | 160 | 
| Pandora | ST | 157 | 
| Paperboy |] ST | 152 | 
| Les Passagers du Vent 2| ST | 77 [9 | 
| Passing Shot | ST | 161 | | 
| Permis de tuer | ST | 160 |3 | 
| Personnal Nightmare | ST | 206 |32 | 
| Phantasie 2 | ST | &5 |9 | 
_Phantasie 3 [_ST | 104 |13 | 
Phobia |_ ST | 160 5 | 
| Pickn Pile |ST/A] 140 |4& 
Pinball Magic | A | 186 |&% | 
Pipe Mania ST/A | 165 |39 | 
| Pirates! | ST | 161 |4 | 
| Player Manager ___ |ST/A] 158 |40 | 
[Playhouse Strip Poker _| ST |_160 | 3 | 
| Police Quest | ST | 109 |17 | 
| Police Quest 2 | ST | 136 [2 
Populous [sr [152 fa | 
Populous CsT [140 fu 
[Powerdrome | ST | 143 [2 | 
Powerplay | ST [ini [17 | 
Predator | ST | 142 [18 
| President is missing | ST | 149 [27 . 
| Prince of Persia | ST/A| 105 [48 | 
| Prohibition | ST | 79 |10. 
| Projectyle | ST | 120 |&. 
| Prophecy 1 |ST/AÏ 140 [45 | 
Putfy"s Saga |_ST | 160 | 2% | 
Purple Saturn Da | ST | 139 [7 . 
| Puzznick | A | 139 |& | 
CRE SRE dE NE M 
| Quadralien | ST | 159 [3 
[Quartz ___  _ ___| ST | 18 [5] 
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Transylvania 
Treasure Trap 
Trivial Pursuit 


Truck 


Transputor 
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Resolution 101 
Rick Dangerous 2 


Red Storm 














TV Sport basket 
Twilight's Ransom 
Ultima V 

UMS Scenarios 


Uninvited 
Univ.Milit.Simulator 


Ultimate Golf 
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Star Raider 
Star Trek 


Star 
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Star Wars 














[es — [es 


SÉSSECE 
ssesesseeneens 
— — — en | | et | et 


Gambler 


The Untouchables 
Verminator 


Vectorball 


Vegas 
Veg 
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Steve Davis W.S 


Stormbringer 
The Strider 


Stormtrooper 
Street Gan 
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by Simulator 





Road 


ry 
Vindicators 
vageurs du Temp 


Wanted 





Vivre et laisser mourir 
Voyage Centre de la Te 


Warhead 


Les Vo 


Victo 


Halala sarl 
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Summer Olym 
Super Breakout 
Super Cars 

r Hang-On 


Sup 
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Runnin Man 
piens 

The Battle of Brit. 

The Sentinel 
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West Phaser 





Where Time Stood Still 


War in Middle Earth 
Whirligig_ 
Wicked 


Waterloo 
Winter Olympiads 88 


Windsurf Willy 
Wizard Warz 

World Darts 
Wrangler 

Wrath of the Demon 
Zak Mac Kracken 


Wild Streets 
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ST/A 


Tie Break 
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Tanglewood 
Tower of Babel 


Ta 
Tass Times 


Tech 
Thunderblade 
Thundercats 
Time Scanner 
Times of lore 


TNT 
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Technocop 
Tennis C 
Tiger Road 
Toobin 


Tai-pan 
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Sly spy: Secret Agent 
Soldier of Light 


Silent Service 
Silicon Dreams 
Silkworm 


Sidewinder 
Space Quest 





Solomon 
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12 Place de la Porte de Champerret 75017 Paris 
M° Champerret Bus PC,92 Tél: (1) 42 27 16 00 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi: 10h à 
19h30, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 





7 rue Raoux (Bd Renouvier) 
34000 Montpellier 
Ouvert du Mardi au Samedi de 9h30 à 
12h30, et de 14h à 19h30 Tél: 67 58 39 20 







MEGA STE 4M°Ram HD 48M° + SM124: 9990 Frs 








2080 STE 
Complet avec 
2 M° Ram 
4490 Frs 


+ Monit Coul 
6490 Frs 
EXTENSION A 1 MEGA 
POUR 520STF: 690F 
Pose dans la journée 
EXTENSION A 1 MEGA 


POUR 520STE: 490F 
Pose immédiate 


1040 STE 
Complet avec 
1 M° Ram 


PROMO 
LECTEUR 
Double Face 


720K 
4990 F 650 Frs 
Qté limitée 


ATARU UT 
en démonstration 
permanente 


KONICA Console 


LYNX 
3,9 DF DD +LINK+PAR 
avec étiquette SOLEIL+ALIM 
5 Boîtes de 10:250F + JEUX 


10 Boîtes de 10: 450F 990 Frs 


Vente par 
correspondance CADEAU 
Livraison 10% de produits 
Express au choix pour 





Matériel testé 
avant expédition 
Nouveautés 
3615 ELECTRON 


Paiement en 4 TEL: 


l'achat d'un STE 





fois sans frais (1) 42 27 16 00 


Cetelem/Sofinco 











+ Monit Coul 
5990 Frs 


50 KONICA 3,5 HD 
500F 














ATARI 4160 STE 
1040STF ed ve avec 
Promo sa Pr Ps 

+ Monit Coul 
STACY 4 HD 40M° 
ATARI PORTABLE 


15990 FRS:TTC 


ATARI 520 STE 

Unité centrale 68000, 

512K Ram, Lect DF 
Cable Peritel 


3290 Frs 


avec 
Monit Couleur 


5290 Frs 


















PROMOTIONS 


M.Coul8832 Philips 1990F 
MEGAFILE 30 3690F 
MEGAFILE 44 TEL 
MEGAFILE 60 










SUPERCHARGER 
Emulateur PC 1M° 


2790 Frs 
















nouvelle gamme 


KONICA 3,5 DFDD Imprimantes 
sans étiquette STAR 
Pa PRIX PROMO 


par 100: 380F 





ATARI PORTFOLIO 
1700 Frs 










En ock -15% sur 














accessoires disponibles Logiciels NENVQUSES 
démonstration éducatifs, Soldes de -30 
ATARI ST 100 ;eux ST 


CREDIT 
Immédiat 
SOFINCO 
CETELEM 


ou 512K de 
mémoire en + 
pour votre 520 






Dépannage immédiat Re 
de votre ST* 
s/réserve des piéces ES 





"4 0) 69 CES à 


Vds 1040STF avec monit. 
SM124 (BI-Tos + Clavier 
neuf): 3000F à débattre. Lau- 
rent K. Tél.: 42.45.96.07 le soir. 





Vds MegaST1 gonflé à 4Mo + 
HDD Megagile 30 + Ecr. 
SM194 (1260x980) + Spectre 
GCRR + Nbx log. en émulation 
+ Fontes. Le tout pour: 20000F. 
Daniel au 42.08.44.06 (rép). 


Vds 520STF étendu 1Mo avec 
freeboot + Lect. ext. DF + : 
monit. coul. + Imp. Ic10 
(neuve) + Joy + divers log. & 
doc.: 4500F. Michel, dom.: 
42.08.44.17, bur.: 40.10.64.73. 


Vds Atari 1040STF + SM125 + 
Sélecteur faces + 2 Joyst. + 
Souris Anko + Lect. Cumana 
31/2 + Spectre GCR 2.65C + 
Roms 128k Apple + Softs + 400 
disk. + originaux jeux, News + 
Soundtrackers (Tcb, Psp, Quar- 
tet.….): 9000F (poss. couleur). 
Tél.: 42.04.76.53 (le soir). 


Vds Lect. ext. 31/2 720Ko: 
500F, GfA draft, GFA assem- 
bleur, Beckertext 2, Interpré- 
teur C2: 300F, Calcomat 2+, 
Zzdraft Profimat: 200F. Tél.: 
47.41.56.51. 


Vds 520STF + Imp. Oki + Nbx 
log. éducatifs, prix 4000F. 
Tél.: 78.20.43.76. 


Vds MegaST4 mono: 7500F. 
SH205: 2OO0F. Imp. Nec P2200 
+ Bac feuilles: 2500F. Spectre 
GCR avec avec Roms: 3000F. 
Aladin + Exchanger: 800F. 
Log. pro. & livres À 50%. 

our liste. Françoise Tél.: 
42.70.11.25 (rép). 


Vds Atari 520STF avec de nbx 
jeux, à déb., Ordinateur ayant 
eu servi. Tél.: 47.41.43.75 
Regis) après 17h. 
Vds pour Atari originaux: Space 
Ace, Space Harrier 2, King 
Quest 3, Shaolin, Continenta 
Circus, Thunderblade, P47. 
Ainsi qu'un hard copieur. Sté- 
phane Tél: 30.45.15.84 (le soir). 


Vds Jeux ST: lotus: 200F. 
Powermonger: 180F. Kick Off 
2: 160F. Shadow of the Beast: 
100F. Off road racer: 150F. 
Cartoon capers: 120F + Jeux 
Game Boy Nemesis: 150F. 
Gargoyles quest: 190F. Tél.: 
64.91.04.33 (le soir, Yann). 


Vds 520STF + Joy + 30 jeux 
(récents): 3200F à déb. Tél.: 
48.34.03.09 (après 18h), laisser 
un message avec coord. si abs. 


LES PETITES 


ANNONCES GRATUITES 


Vds PC-AT du 286 au 486, 
rix de base: 13200F TTC avec 
DD + VGA + D1.44, config. 

sur demande. Tout est pos- 

sible! Tél.: 64.56.27.84, deman- 
dez François. 


Vds Atari MegaST2 année 
1989: 6500F. Ecr. coul. Philips 
CM8832: 7500F. Après 19h 
(sauf lundi) Tél.: 34.28.00.21. 


Vous voulez apprendre le 
basic? Vds “Basic tutor” de 
Transgame, avec petit écr. à 
cristaux liquides et manuel: 
600F. Xavier Tél.: 45.00.27.29. 


Vds 8000F à déb. MegaST2 
coul. tablette graph. + 2nd 
drive + Hard Copieur + ST 
replay 4 + Téléchargement + 
Livres + Log. + Revues. 
Raphaël (1) 43.72.64.64. 


Urgent: Vds séquenceur stu- 
dio 24 v3.3: 1000F. Arrangeur 
big-band V2.0: 1200F. TTX 
Rédacteur v3.0: 800F. Tél.: 
48.03.03.39. 


Vds STMag ne 22 à 48. Vds 
orig. Tennis cup, Kick off 2, 
PowerdRome, Interpréteur € 
2.0 + Compil., Maupiti Island, 
Stos basic + Compil., Master- 
sound, prix attractif. Tél.: 
85.89.32.33. 


Vds 1040STF + monit. coul. + 
Softs: 3200F. Tél.: 30.94.31.41 
(matin ou soir après 21h). 


Vds imp. Citizen mspl5e, 9 
aiguilles, 132 col., 160 cps, 
Parfait état de marche: 1200F 
(val. neuve 3000F). Jean Tél.: 
39.85.21.43. (entre 19h & 22h). 


Vds pour ST, STE: Harcopier, 
Bi-tos, MV-16, Free sides, 
Free-boot, Multiface ST et 
d'autres options, Cours asm 
68000. rech. kit: MK14, même 
en Re peu importe le prix! 
BASSO E. 114, rue Jen Friot, B- 
6180 COURCELLES. Tél.: 
19.32/ 71.45.65.23 après 17h. 


Vds Portfolio complet, interf. 
série et parallèle + Ram. Neuf. 
Tél.: (1) 30.62.12.45 (après 18h). 


Vds MegaST1 - : monit. mono. 
SM1224 sous garant. (-6 mois) 
et HDD 60Mo + 2 livres au 
choix + Lect. ext. 51/4: 
9000F. Frédéric Julien Tél.: 
30.50.37.42. 
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Vds imp. Star nl10 + 3 rubans 
+ Câble TBE: 1100F. Tél: 
60.28.57.70. 


Vds 520ST (1Mo) + Vidi 
ST/miximage + ST replay 4: 
3500F. Jean Denis Tél. 
45.34.48.36. (après 20h). 


Vds 520STF + 1ST Word + Vdi 
+ Superbase + GfA 3 + Film 
director + Flight sim. + Nbx 
jeux: 1800F. Grégory Tél.: 
45,72.67.14 (le soir) 


Vds 1040 STF, : monit. coul. 
6C1425 (12/89) + 30 disk 
(util., jeux) + Joy: 4500F, vente 
séparée possible. Tél.: 
48.88.06.19. 


Vds Celestion rock monitor, 2 
voies 120w, 60x32x27 cms: 
1700F la paire. Tél.: 
45.93.25.03 (le soir). 


Vds MegaST4 écran SM124 + 
Imp. laser SLM804 + Souris + 
Nbx prg, Ram disk, Intram, 
Gem sys + Copieurs + Spy 2 
plus & Spy 2, etc., 21000F, 
divisible en lots. Tél.: 
39.60.19.24. 


Vds Spectre GCR 2.65 avec 
Rom 128Ko: 2750F, doc d'orig. 
Tél.: (1).39.13.85.59 (rp) ou 
67.22.47.17 (prov.). 


Vds 520STF + : monit. SC1224 
+ Livres + Revues + Jeux + 
Log + Joy: 3500F. Tél1.: 
47.35.5.76. 


Vds Megafile 30, pas servi: 
3000F. Alain Tél.: 45.46.56.07. 
(après 20h) . 


Vds Scanlock Vidtech vslip ye 
Fader pour Amiga neuf, val.: 
9900F, cédé: 7500F. Tous ren- 
seignements, Tél.: 76.21.30.40. 
urgent. 


Vds MAC SE 2, 5Mo Ram + 
HDD 20Mo + Log. (dont 
Word4): 7800F. Tél.: (1) 
42.80.02.35. 


Vds 1040STE Garant. 1 an +: 
monit. SM124 + Imp. Star lc 
24/10 + Nbx Log, Acc. & 
revues : 7000F à déb. Tél.: 
42.29.49.37. 


Vds interpréteur c v.2 (Lori- 
ciel). recherche contacts sur 
Portfolio. Alain Tél.: 
64.59.98.47 (après 20h). 


A2 60 08 2:10) 411102 


Vds : monit. coul. Atari 
SC1224. jamais servi: JOUF. Tél.: 
91.58.03.12 (Sylvie, après 18h). 


Vds : monit. Atari SC1425 + 
Raccord Péritel + Joy. Speed- 
king + Dbl. joy. + 20 disk 
(jeux): 1890F. Tél.: 22.47.06.51 
(Amiens) Vincent après 19h. 


Vds log. DP à partir de 10F 
père ST (Démos, Util., Jeux....). 
Demandez ma liste gratuite. 
Rémy Lacour, 157 rue de Prei- 
ze 10000 Troyes. 


Vds scanner Printtechnic Pro. 
600 dpi neuf, sous Garant. 
Val: 12000F, vendu: 7000F. 
Tél.: 55.00.48.79, 


Vds Calcomat 2+, Calligra- 
pher pro, G+plus Paint desi. 
ner, Degas Elite, Timeworkss 
’ublisher. Versions originales 
récentes. Tél.: 41.87.18.31. 
ANGERS. 


Vds Sidecar PC avec 51/4 
pour Amiga 1000: 990F. Ext. 
512Ko à 1000: 200F. Imp. Star: 
490F + Vds pièces à 500 & ST. 
(Rémv) Tél.: 55.33.36.05 ou 
55.76.52.11. 


Vds 3000FF, Atari imp. laser 
SLM804 avec maintenance. 
Tél.: 79.62.33.37. 


Vds pour STE: jeux 100F à 
150F. Spack: 300F. Disk conte- 
nant: 6 copieurs multif 2.1 
antivirus. 300F. Tél.: 
95.65.19.31. (heure repas). 


Vds 520STF + : monit. SC1425 
(Garant. 6 mois) + Lect. 51/4 
DDDF + 2joyst. + Souris + 
Hardcopieur + 40 jeux 1 util. 
+ Nbx mag. + disk vierges: 
6500F. Tél: 26.80.60.31 
(Marne, vers midi). 


Vds Lect. ext. 5”1/4 double 
face ST/STE et Mega 1000F. 
tes compris. 180 disk vierges 
51/4). les 10/25F. Philippe 
au 38.85.33.03. 


Vds log. jeux Atari ST. Kick 
off: 60Ë. Kick off 2: 150F. Boro- 
dino: 120F. Falcon Mission 
disk 2: 100F. Ultima 5: 150F. 
Tél.: 93.14.48.11. (Nice) après 
19h Frederic. 


Affaire! Vds Carte Ext. modu- 
lable 1Mo, 2Mo, 2.5Mo-4Mo 
pour STF-MegaSTl. Avec 
notice de montage facile, carte 
seule: 600F. 2Mo: 1300F. 4Mo: 
2200F. Tél.: 88.84.92.17. après 
18h. Jean-Pierre. 


Vds imp. Nec p2200, 24 
aiguilles, peu servie (- 1000 F. 
imp.) + Introducteur f. à f. 
auto.: 2590F. Felten B. cidex 
1304, 57480 Sierk 


Cause double emploi. Vds 
scanner handy type 4 marque 
Cameron TBE. 3000F à déb, 


Tél: 55.27.2721. 


Vds pour ST, STE: em 
Bi-tos, MV-16, Free sides, Free- 
boot, Multiface ST et d'autres 
options, Cours asm 68000, 
rech. kit: MK14, même en 
pois pe importe le prix! 
ASSO E. 114, rue Jen Friot. B- 
6180 COURCELLES. Tél.: 
19.32/ 71.45.65.23 après 17h. 


Vds Lect. 51/4 + Disk Atari: 
600F, Imp. Brother 1009p (cor- 
don + Ram + Adapt. feuilles à 
trous): 600F vente séparée 
>08S. Eric Tel.: 56-47-41-07 
(après 19h15) 


Urgent! Vds nbx disk 3.5” 
DFDD Basf sous emballage. 
Sacrifié à 3,50F au lieu de 9F. 
Tél.: 84.21.05.74. 


Très urgent! Vds 12 originaux 
ST (Op. Stealth, Maupitti, Voya- 
geurs du t., Populous, Falcon, 
etc.): 1000 nbs. revues. Olivier 
Tél.: 86.88.64.29 (après 19h) 


Vds Roms 128Ko MAC pour 
Spectre GCR, Neuves: 1000F 
(val. Clavius: 1400F) HDD Mega- 
file 30, 1 an de Garant.: 3000F. 
Tél.: 50.58.16.16. (après 20h). 


Vds HDD Megafile 60Mo: 
4800F, HDD Megafile 44Mo 
amovible avec cartouche: 
6300F (Garant.) écrire à: F. Gre- 
nier Curtot, 10-1005-Lausanne 
Suisse, ou tél./ 021-312-88-82. 


Vds pour EuroPC HDD 20Mo: 
12008 + Cartouches Syquest 
44Mo (8): 400F pce + : monit. 
VGA mono.: 500F. (après 18h) 
Tél.:47.46.10.49. 


Vds ou échange 
3.0; 350F. Livre du GfA: 120F 
Livre de 1ST Word+: 150F. 
Trucs & astuces en GfA: 150F. 
(St-Brieuc) Tél.: 96.74.68.67. 


pe ST: GfA 


Vds Apple 2e + monit. coul. + 
monit. vert + Duodisk + Joy + 
Nbx log. + Carte 80 col. coul. 
128Ko + Peritel. TBE. Tél.: 
74.84.7358, prix: 6500F à 
débattre. 


Vds monit. mono. SM 124 + 
monit. coul. Thomson cm 
36512 + Câbles + Commuta- 
teur d'écran. TBE 2300F,. Tél.: 
41.39.51.95 (après 19h) 


A, 


Vds Tandy 1000 ex. 640k : 
monit. + D7 vierges + Joyst. + 
Livres + Util. (Deskmate, 
Pctools...), Jeux (T.Drive 1&3, 
Panza, Police quest, Flight 
sim.)+ 2 boîtes de rang. + Câble 
Peritel: 4500F. Christophe 
Vanyper, 39 rue Notre-Dame- 
de-Grâce 59120 Loos, Tél.: 
20,44.87.55. 


Vds pour ST: Supercharger 
(2200F) + Lect. 5.25 (700F) + 
Interpréteur C (300) ou le tout 
3OOOË, à déb. Tél.: 88.87.14.74. 


Vds monit. mono. hires 
SM124, Neuf, sous Garant, ou 
échange contre Imp. compat 
Epson. : monit.: 900F. Jérôme 
Tél.: 48.50.72.32 


Vds : monit. mono. SM124 
jamais servi sous Garant. prix: 
800F (frais de port non compris). 
Tél.: 24.59.23.01 (après 20h). 


Vds monit. coul. Atari SC1425 
TBE. Région Strasbourg si poss. 
Tél.: 88.96.22.36 (après 19h) 


Vds MegaST1 (sep.90) mono + 
Kit Megadrive + Imp. Citizen 
120 “d+” + Housses + Inv 
vidéo + Freeboot + Média box 
+ Prolong. Souris/joy. + Abon. 
STMag ne 46-56 + Disk Pressi- 
mage + Softs en Abondance: 
10000F. Ecrire à M. Allebee 
Francis “Les Tritons” 115 av. de 
Nice 06800 Cagnes/Mer. 


Vds portable 788 + Ext. Ram & 
Rom + Laison PC + Effaceur 
d'Eprom + Alim. 4000F. Tél: 
81.80.2038. 


Vds 520STF + : monit. coul 
SC1224 + Souris + 44 log. 
(Dungeon master, GfA 3.0, 
DPaint ST) état neuf, Garantie 
6 mois: 3200F à déb. Cristophe 
Tél.: 91.65.74.37. 


Vds 1040STEF (freeboot, Nvelles 
Roms) + Scanner A4 photoco. 
(spat) Juste 1 an, Vds au détail. 
Tél.: 95.44,45.29 (après 19h). 


Vds Mega: 4000F, HDD 1500F, 
Lect. DF: 800F, Imp. Nec p2200 
avec f. à f. auto.: 2300F TBE. 
Tél.: 68.80.68.04. 


Vds PPM neuf: 1500F (cadeau: 
Induction sgbd d'Upgrade), 
Vds (cause chang. matériel), 
collect complète; doc. Weka: 
1200F. Tél.: 99.31.17.25. 


Salut tout le monde!, je vends 
un modem de 2400 bauds + le 
meilleur logiciel de communi- 
cation avec, et tout Ça au prix 
de 1400F Alexandre, 
tél.:50270?46?44 
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CTP N 1073 
BRADERIE ! 


AUX ENTREPOTS VIDEOSHOP 
Les 17 et 24 mars 1991 


Vidéo Shop vous convie 
à un gigantesque buffet campagnard 
dans ses entrepôts de Marne-la-Vallée. 


Au cours de cette journée, vous pourrez 
profiter des promotions énormes sur des jeux 
ATARI, périphériques, accessoires... 


Ainsi que sur du matériel d'occasion 
entièrement révisé et garanti 1 an. 


DES PROMOTIONS ! DES AFFAIRES ! 
Tout le monde AMIGA à des prix fous ! 


Une TOM BOLA 


sera tirée en fin de journée 
1er prix : 1 ATARI méga STE 


üin de participation à retirer sur place) 


VIDEO SHOP ENTREPOT 
Z.A. Portes de la Forêt 
Le Clos des Charmes, Bâtiment C5 
77090 Collégien 
(derrière Novotel Marne-la-Vallée) 
Prendre Autoroute A4 sortie Lagny-Melun, nationale 371 
A partir de 9 h jusqu'à 19 h, toute la journée. 





DIVERS 


Amiga “Free distribution”, asso- 
ciation loi 1901, vous propose 
un très grand nombre de 
démos, mégadémos, utilitaires 
et jeux du DP. Nous recherchons 
des disk. Atari ST (échanges 
contre disk. Amiga possibles). 
Free distribution, BP 134, 59453 
Lys lez Lannoy Cedex. 


Club Pixel de Brive rech. musi- 
ciens & programmeurs sur ST, 
Amiga, ae réalisation démos 
et jeux (programmeurs STOS 

our finir codage jeux: 
‘TENEBRES"). Contacts 
sérieux: Minitel: 55.92.04.50, ou 
écrire à PONS Laurent Lacom- 
be 19270 USSAC. 


Etudiant ruiné cherche sponsors 
lui offrant Spectre GCR complet. 
Merci! Ecr. à Bourrion D, 12 rue 
de la Gare 57140 Woippy. 


Raz le bol de patauger! érémis- 
te rech. : stages, contacts 
sérieux, matériel (on peut me le 
donner!) pour dévlopement 
hard & soft sur ST (asm 68000 
+ C). Domaines: Midi, digit. 
son, image. Mr J. Hudson 16, 
Allée de la libération 57100 
hionville. Tél.: 82.88.17.16. 


Mars 91, ler anniversaire du 
“Club AmigaZUR” à FREJUS 
pour les Amiga’ users. Venez 
rejoindre notre équipe dyna- 
mique. AmigaZUR Le Verger 
des Arènes - lot 69 - 83600 FRE- 
JUS, Tél: 94.53.66.02 le soir. 


Demandez notre catalogue DP 

our ST, Amiga & PC Ifa. 
59680 Cerfontaine  Tél.: 
27.65.86.11. 


Recherche graphistes, pro- 
srammeurs, musiciens sur STF 
s le 44, Pour création démos 
(sérieux demandé). Rech. aussi 
toutes démos et sources Dev- 
ac. Bail Sylvain - 4 rue des 
resnes - 44730 Tharon Plage. 








L Ventes 3 Achats 








FORMULAIRE D'INSERTION OBLIGATOIRE à renvoyer à : 
ST Magazine - PA. 19, rue Hégésippe Moreau. 


Q Province 1 Région Parisienne 


Vous cherchez des DP sur 
ST /STE ou démos, etc., contac- 
tez-moi. Catalogue contre 10F 
sur disk. M. Teissier Marcel 
2049 rte des Condamines 06670 
ST Martin du Var. 


Echange Démos sur ST. Ecrire 
à Eldin Vincent 20 av. de la 
Maladière Cidex 361, 38090 Vil- 
lefontaine (pas sérieux s'abste- 
nir! Merci). 


Programmeur sur ST diffuse 
ses DP en share ware. 
Envoyez-lui un Disk. Une 
enveloppe timbrée (comme 
lui!) et ce que vous voulez lui 
donner. Cyril Cogordan, 100 
galerie de l’Arlequin, appt 
e204, 38100 Grenoble. 


Cherch. programmeur sur ST, 
ds le 70, pour création de jeux, 
réponse assurée. él.: 
64.76.24.98. Alexis Wingeier 
70000 Auxon-les-Vesoul. 


Vous cherchez un éditeur pour 
vos progr., envoyez vos démos 
à : Pecquery, X BP. 26 59152 
Chereng, qui transmetra à 
l'éditeur. 


Graphiste cherche codeurs 
our création démo/soft, 
enoit Vandangeon - 21, rue de 
la Bleterio 44000 Nantes (sur 
Amiga!) 


Club généalogies/ST, 17 rue G. 
Péri 78210 St Cyr l'Ecole - New 
- Génialogies v2.43, Genitools 
v1.083, aerdiiée v1.621 
avec Grille d’entrée des don- 
nées - export vers BDD - listing 
des Dates, Noms, Prénoms - et 
futures ext. 


Achète/échange Démos, DP, 
Preview de softs (Gen4, etc.) 
sur ST & PC. Lethuillier JS, St- 
Aubin de Cretot 76190 Yvetot, 
Tél.: 35.96.28.85. 


Recherche Graphistes, Musi- 


ciens, Coders 68000 sur STE 
pour comp. un groupe. 


75018. PARIS. 


Li Emplois 3 Divers 

















Envoyer disk. + timbre (pour 
retour). Poupon PB., 11 rue 
Tourneuve, 82200 Moissac. 


Recherche contates pour PC 
Speed & Spectre 128 (astuces). 
lanckaett David, 55 av. du Gal 
de Gaulle 59840 Lonpret. 


Cherche pour 1ST Word driver 
imp. Seikosha gp500a. M. 
Ferauge Serge, 6 rue du Calvai- 
re 08170 Haybes, Tél: 
24.41.14.88. 


Tout travaux de PAO sur Atari 
avec calamus ou ppmaster. 
Sortie laser de tous travaux. 
Tarif très interessant. Flashage 
pote ACE micro édition. 

é1.:40.28.06.84 - Fax: 
40.28.06.85. 


Rech. programmeurs, gra- 
phistes, sur ST en vue de Créa- 
tion de démos. Personnaz EF, le 


longchamp 1, 38430 Moirans. 
Tél.: 76.35.36.21. (Rép. assurée) 
Echange Logiciels Atari, 


recherche éditeurs de sons de 
synthés et manuel d'utilisation 
calamus. Tél.: (1)47.88.19.89. 


Possesseur d'un 1040STE 
recherche contacts avec musi- 
cos. Folicher benoit, 10 rue de 
Vauloger, 37150 Blere 


Auteur ST diffuse ses prg., Dp. 
envoyer un disk avec vos prg. 
+ Enveloppe timbrée à 3f80 . 
DucDavid, route de monsegur 
40700 Hagetmau. 


Achète Atari 1040 STF ou STE 
+ Mon. coul. + Imp. 24 
aiguilles. à bas prix! Tél.: 
45.32.61.57. (après 19h30). 


Cherche originaux de bard's 
tale 1 et 2 bas prix pour Atari 
ST(E). Faire offre à Ven Fran 
çois Tavernier chez Mr Cho- 
quet 20 chaussée Jules Ferry 
80090 Amiens. 


Achète 1040 + monit, mono. + 
Imp. BE, 3000F cash. Tél.: 
(1).48.94.34.48. 


Achète moniteur mono. SM124 
ou SM125 pour ST (tbe) et log. 
compt. & musique. Tél: 
60.46.71.53. 


Cherche achat à prix sympa: 
Cybercontrol - Cybersculpt - 
Cyberstudio - Cybertexture. 
Tél.: 45.39.88.91. 


Cherche imp. (9 aiguilles) pour 
520STE. Prix raisonnable. 
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Patrick Tél: 24.37.59.78. 
Recherche alim. pour monit. 
sc1224 Atari. Tél.: 98.48.22.13. 
(le samedi). 


Achète unité centrale hors ser- 
vice, Atari ou Amiga , Faire 
offre à Eric au 53.56.21.05 ( le 
week en uniquement). 


EMPLOI 


TELEGROUPE recherche des 
passionnés de programma- 
tion connaissant bien le basic 
GfA, intéressés par le minitel. | 
Autodidactes bienvenus. 
|POste stable. Salaire moti- 
vant. Lieu de travail : Paris- 
Châtelet. Appelez Mme Far- 
jaudon au us 40.26.33.33 ou 
envoyez votre CV au 8 g! Ste 
Opportune 75001. PARIS. | 











ACCROSOFT Edition recrute 
des Et mm p et des gra- 
phistes décors et animations) 
sur ST et Amiga pour la réali- 
sation de jeux d'aventure en 
3D. (Salariés ou indépendants). 
Accrosoft recherche également 
des logiciels finis pour édition 
sur ST, Amiga, Cpc. Si vous 
êtes intéressé, envoyez une dis- 
quette présentant un exemple 

e vos réalisations + CV à: 
Accrosoft édition (à l'attention 
de Jc Jacquet) 33 Bis rue Carnot 
77400 Thorigny sur marne tel: 
(16-1) 64.30.82.78. 


PROTECHNIK rech. program- 
meurs dévi. sur PC/ST en GfA. 
A voir rythme - Rémunération, 
jusqu'à 10000F la réalisation. 
Tél.: 32.51.88.25, 11 route de 
Chambray, Vernon 27200. 


Détenu cherche travail - Free- 
lance: programmation GfA, 
Atari + Scanner + laser. PAO 
avec PPM, Calamus, TTXX. 
Etudie TTES Propositions. 
MARTHE Thierry BP 1666. 
65300 LANNEMEZAN. 


Les Petites Annonces 
sont désormais 


GRATUITES ! 


(pour particuliers 
uniquement ) 


Pas de chèque, donc, 
mais obligation 
dutiliser le 
formulaire ci- contre, 
en cochant les cases 
concernées, et en 
écrivant en 
majuscules. Merci ! 





CES 





Il était temps, de nombreux lecteurs l'ayant 
demandé, de faire enfin le point sur les logi- 
ciels graphiques sur ST. De fait, après 2 ou 
3 années d'une production logicielle de 
qualité mais relativement restreinte, le gra- 
phisme sur ST a connu d'un seul coup un 
virage certain, et depuis presque un an, les 
sorties commerciales se sont succédées. 
Sous une forme un peu particulière, que 
nous explicitons ci-après, nous avons voulu 
vous donner le maximum d'éléments pour 
un choix éclairé au cas où vous voudriez 
vous lancer dans cette activité passionnan- 
te, mais aussi pour compléter votre palette 
d'outils de façon logique si vous êtes déjà 
un adepte de la chose... 


DE QUOI !? 


Précisons tout d'abord le champ de notre 
exploration, comme dirait qui vous savez : 
nous n'avons traité ici que les logiciels de 
“pur” graphisme, donc des programmes de 
“dessin” au sens premier du terme et sur- 
tout en son sens “créatif” (ceux qui peuvent 
faire naître la fameuse angoisse de l'écran 
blanc). Nous n'y avons donc pas inclu 
deux catégories non moins importantes 
dans la logithèque disponible sur ST : les 
softs de Dessin technique et industriel, et 
ceux de traitement de l'image. Sans doute 
cette séparation semblera quelque peu 
arbitraire à certains, dans la mesure où il 
est effectivement possible d'arriver à “des- 
siner” avec un logiciel d'architecture en 2D 
par exemple ; mais il nous semble tout de 
même que ce n'est pas le meilleur moyen 


D 
vas 


Cyberpaint 


D p 
be 


Cybertexture 


Degas Elite 
Deluxe Paint 
Dessinateur 
Diaporama 
Draw 3.0 
Drawer 
Flexidump 
Funface 


& 


[e] 


d'arriver à ses fins. (Voir notre index 
général pour consulter les logiciels dédiés 
à une activité de type “technique"). 


LES TABLEAUX 


Vous trouverez dans ce dossier deux 
tableaux principaux : l'un fait état des 
imports/ exports de fichiers reconnus par 
les logiciels, afin de vérifier la “compatibili- 
té” des logiciels entre eux (les suffixes *.* 
signifient que le logiciel prévoit d'importer 
lui-même n'importe quel format à condition 
qu'il puisse le reconnaître, et le point d'in- 
terrogation correspond aux résolutions de 
l'écran) ; l'autre, général, présente un cer- 
tain nombre de caractéristiques des logi- 
ciels traités (n'oubliez de lire les commen- 
taires pour une meilleure compréhension). 


LES FICHES 


Les fiches, enfin, sont constituées d'un 
snap d'écran afin de visualiser l'interface 
utilisateur, et d'un petit résumé qui ne 
constitue en aucun cas un “banc d'essai" 
(voir à ce sujet notre tableau général, qui 
indique en regard de chaque logiciel, le 
numéro de ST Mag dans lequel figure le 
banc d'essai). Nous avons plutôt essayé 
de mettre en avant les possibilités du logi- 
ciel, ses originalités et ses avantages. Ces 
fiches ont été “montées” sans aucun ordre, 
ni de priorité ni alphabétique, du fait de la 
structure quadrichromique de nos cahiers. 
Nous avons donc laissé libre cours à la 
créativité de nos chers maquettistes… 


MES VESSIE" 
PI7-PC7-IMG-GEM-PAC-IFF 


COL-CEL-STR-SEQ-DLT 
PI1-PCI-NEO-ART-FNT-BL?-APM 





“QUELQUES” SUFFIXES 
DE FICHIERS IMAGES... 


PI? : Degas / Elite (PI1, PI2, PI3) 
PC? : Degas Elite (PC1,PC2,PC3) 
IC? : Imagic 

SD? : 

?PK : 

NEO : 

IMG : 

GEM : 

PAC : 

DOO : 

FF 

TIF 


TNY : Tiny (Utilitaire de compression) 
RGH : ZZ Rough : 
PCX : Format standard en PC 

SHP : Print Master 

GIF: Format standard multi-machines 
: Icônes, pour les développeurs 


ICN 
FNT : Police GDOS 
PS : Fichier P 


CTL : Fichier script de CyberControl 
: Format delta de CyberStudio 
: Séquences CyberPaint et Stad 
: Format Bit-Image (32 Ko) 

: Format bloc-image 

: Format bloc-image (ST/Amiga) 
: Signum Deux 

: Art Director 

: Drawer compacté 

: Palette de couleurs (Drawer) 
SCN : “scénario” de Diaporama 

SPU : Spectrum 

SPC : Spectrum compressé 

FAC : FunFace 

CLP : Format “ClipArt” (ou bloc) 
BIG : Draw 3.0 contenant 2 images 





LE MOIS PROCHAIN... 


Voici donc pour ce “Point” général que 
nous espérons exhaustif (mais nul n'est 
parfait l), et le mois prochain, un second 
volet, plus proprement destiné aux pro- 
grammeurs, fera l'état, sous forme de 
fiches toujours, des principaux formats de 
fichiers. L'un de nos encadrés vous offre 
aujourd'hui une première reconnaissance 
des différents suffixes (là aussi, difficile 
d'être exhaustif tellement il y en a !), et il 
faut savoir que certains portent le même 
tout en étant différents. A ce sujet 
d'ailleurs, lançons un appel aux dévelop- 
peurs afin qu'ils tentent d'harmoniser les 
différents formats en adoptant des stan- 
dards existants, même s'il apparaît que 
chacun - et c'est louable - essaye d'y aller 
de sa meilleure “algorithmie”.… 
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[Oui | Non | - | ui | Ver | [mi | 11 [ww] & | 
[oui | 1280 | Gui | [Oui | En | [99 | [map| mi | 109 [19] «1 | 
[Oui | Non | - | [Oui | Ver Cm | où | 11 [w| #8 | 
Can | où | 26 [es] 13 | 
[man| où | 20 [es] % | 
[an | où | 10 [a] » | 
C-: | où | 1 [| % | 
Can | où | 11 || w | 
[ma] où | 40 |60| 4 | 
[D | No | 19 |[%| 8 | 
Cap | où | 10 [4 454 | 
[a | où [12 [5w0! 3 | 
| Ecmn | [an | où | 16 [#0] 4 | 
[Où | Var | [ap | où | 30 [| #7 
[Oui | Ecn | Cam | où | 15 [ww l - | 
| Oui | Ecmn | [ap | Où | 30 [ao | 3345 
[Oui | Ecran | [2 | Où | [as | # | 
[Oui | Var | D | [490 | 45 | 
Non | Var QE a 
Oui | Ecran a 2300 | 26-27 | 4 
Oui_| Ecran [590 | 47 | LE 
[Paint Master _| Non | 16 | Oui [Oui | En | |? | [600 | 48 | 
pe | Oui | Een | [__BM | 2 | 
[ Oui | Ecmn | [su |» 
| ui | [ mm |») 
| Oui | [_ su |») 
Commentaires : 
D'une façon générale, les "-" indiquent l'inadéquation d'un paramètre pour le logiciel en cause. 
4096 : cette colonne signifie que le soft exploite réellement la palette des 4096 couleurs du STE. 
Ko : c'est évidemment la mémoire minimum requise. 
Compatib. : il s'agit des machines sur lesquelles tourne le soft (il peut tourner sur STE sans forcément exploiter sa palette ; voir colonne 4096). 
L'étoile à côté de TT indique que le logiciel exploite les modes graphiques propres au TT. 
Image/1 Mo : c'est le nombre d'images chargeables dans 1 Mo par le logiciel, lorsque ce dernier gère sa mémoire de façon figée. Si cette gestion est 
dynamique, alors le nombre est variable ("Var"). 
Disque dur : nous indiquons ici si la protection du logiciel vient gêner d'une manière quelconque son installation sur disque dur (oui = pas de problème). 
Esp. trav. : il s'agit de la limitation — ou non — de l'espace de travail au seul écran. 
Multidoc : le soft permet-il de visualiser plusieurs images simultanément (fenêtres GEM) ? 


Rapidité glob/bloc : nous avons attribué ici une note de 0 à 3 à la rapidité générale du soft et à la rapidité de sa gestion de blocs. 
2D/3D : ici le concept 3D correspond à la présence plus ou moins fréquente d'un module d'étirement de formes en 3D. 



















Ce logiciel est un compromis entre les produits 
professionnels (pour l'édition d'images de taille et de 
résolution importantes) et le grand public (pour le prix). Il 
se distingue de ses concurrents par une utilisation 








À File Mindon Block 


















Image Partner, où Touch Up dans sa version originale, 
est un logiciel hors du commun. Il a été créé dans un but 
de retouche d'images, mais il présente néanmoins toutes 
les fonctions habituelles du dessinateur. Sa philosophie 
est très étrange, puisque deux niveaux d'outils sont 


| Desk File Viem Edit Clip Text 
| Tools | 
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Imagic est un programme d'animation s'adressant aux 
gens qui veulent réaliser des “clips” ou des présentations 
sur ST. Du fait de son ouverture (nombreux formats 
graphiques acceptés) et de ses nombreux effets 
spéciaux, Imagic s'impose comme un outil d'intégration 


[ 2747 koctets libres 



























exclusive du GEM, ce qui le rend 
compatible avec tous les modèles IMAGE [ 
de la gamme (ST/STE/TT), ainsi 

qu'avec les grands écrans (Mégavision, SM194...), et a 
priori avec les cartes “overscan”. Imagel offre les outils 
standards, agrémentés d'un petit plus très agréable : 
l'image se déplace automatiquement quand la souris 
atteint les bords de la fenêtre. Cela permet par exemple 
de tracer une ligne d'un bout à l'autre d'une image de 
2400 sur 3360 points (dimensions maximales sous ce 
logiciel) en deux clics de souris. || reconnaît une 
douzaine de formats de fichiers, et ce qui est rare pour 
un logiciel de dessin, et il peut retravailler les polices 
GDOS. Son interface, basée sur une boîte à outils “pop- 
up”, est agréable et le rend accessible à tous. N'oubliez 
cependant pas qu'il est à la base destiné au traitement 
d'images “PAO"”, et qu'il ne conviendra pas à un 
graphiste fou de couleurs. 

























présents. Le premier, 
nommé ‘flash. IMAGE PARTNER 
fonctionne à la 

résolution de l'écran (comme tous les logiciels), alors que 
le second permet de dessiner quel que soit le niveau de 
zoom. Vous pouvez ainsi afficher l'image entière en 
réduction (pour une page A4 par exemple), et y tracer 
une courbe sur toute sa surface. Les outils incluent les 
B-Splines, Beziers et une formidable fonction texte 
vectorielle. Dix polices sont à votre disposition (Helvetica, 
Times...), dans des corps de 0 à 999 |! Vous saisissez le 
texte et Image Partner calcule le résultat (c'est 
époustouflant, mais attention, le GDOS vectoriel arrive 
bientôt pour les autres programmes l). Pour conclure, 
Image Partner est exclusivement destiné au monde des 
images PAO, et souffre d'incontestables problèmes de 
lenteur (une totale réécriture de certaines routines serait 
la bienvenue). 






























et de montage. Son module de 
dessin est simple et rapide, et IMAGIC 
servira principalement à 

retoucher les images (fonctions de filtrage pour les 
images monochrome) où réorganiser leurs palettes pour 
obtenir des fondus enchaînés impeccables. Les images 
de votre show sont chargées dans une banque d'image 
et compressées quasiment en temps réel. Ces images 
peuvent ensuite être organisées à la souris en 
séquences (animation jusqu'à 70 images/s) avec des 
fondus enchaînés spectaculaires et un contrôle total des 
paramètres d'animation. Une fois votre show fini, vous 
pourrez le compiler pour l'utiliser avec le module “Run- 
Time”. Le fichier ainsi créé est miraculeusement petit 
(plusieurs dizaines d'images sur une seule disquette) et 
peut être protégé contre les “pilleurs d'images”. Le 
manuel est indispensable pour maîtriser ce programme, 
mais la récompense est de taille. 




























un logiciel nouveau sur ST, il n'en est pour l'instant 
qu'à la version 1.5. Fonctionnant dans les trois résolutions, 
Drawer a une ergonomie standard à la Degas Elite, c'est-à-dire 
que le choix des outils se fait Sur un écran spécifique, puis le 
travail a lieu sur la page de dessin en mode plein écran. 


Néanmoins le passage entre les outils 
et le dessin ne se fait pas très DRAWER 
rapidement, et la vitesse d'exécution 
n'est pas le point fort de ce logiciel. La documentation de 12 
pages (!), sous forme d'un classeur, se contente d'expliquer une 
par une les peu nombreuses options. Summum de la simplicité, 
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Flexidump Plus est un logiciel destiné à imprimer avec la 
meilleure qualité possible des dessins en monochrome ou en 
couleur. Il charge ainsi des oeuvres au format Degas, Néo ou 
Tiny, en n'importe quelle résolution. Dans un 2ème temps, on 
choisit la portion d'écran à reproduire, puis la taille réelle (en mm) 
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Comme son nom l'indique, Fun Face est un programme 
de création de visage à partir de bouts d'oreille, de nez, 
de menton, que l'on positionne à l'écran. Il ne s'agit donc 
pas d'un programme de dessin universel permettant de 
dessiner n'importe quoi. Néanmoins, nous avons choisi 








































































































































la seule manière d'effectuer une sortie sur imprimante est de 
sélectionner l'icône Hardcopy, qui fait comme son nom l'indique 
une Hardcopy GEM de l'écran. Dur, dur, pour les possesseurs 
d'imprimante 24 aiguilles ou autres modèles non reconnus par 
le GEM standard. Pourtant, Drawer permet d'avoir 
simultanément jusqu'à une cinquantaine d'écrans (sur un 1040) 
car ceux-ci sont systématiquement compressés, et surtout 
possède des raccourcis-clavier pour toutes les options 
disponibles. La caractéristique la plus intéressante de Drawer 
est de fonctionner dans les 3 résolutions et surtout de gérer la 
palette de 4096 couleurs du STE. Enfin, une petite option 
permet de faire des objets qui ont l'aspect d'un cube en trois 
dimensions, mais ce n'est pas le Pérou. 


sur les 2 axes que le dessin 

devra avoir. Liberté totale, donc, FLEXIDUMP+ 
quant aux déformations en 

hauteur et en largeur, et même si l'on choisit d'imprimer au 
format carte postale un dessin initialement au format A4, 
Flexidump se chargera sans dommages d'effectuer la 
conversion. Il est prévu pour fonctionner avec une compatible 
EPSON, mais un programme annexe permet de réaliser un 
driver pour pratiquement toutes les imprimantes 9 ou 24 aiguilles. 
Les résultats les plus spectaculaires sont obtenus avec une 
imprimante couleur (Star LC-10C ou Nec P7+ par ex.), puisque 
Flexidump gère les couleurs, et avec beaucoup plus de fidélité 
que les drivers Degas (genre JX80C). On ne peut regretter 
qu'une certaine lenteur à l'impression puisque plusieurs 
passages sont nécessaires pour imprimer chaque ligne, mais le 
résultat en vaut la chandelle. Enfin, si l'image à imprimer 
correspond à la résolution utilisée, Flexidump offre quelques 
outils de dessin simples, évitant souvent de devoir recharger le 
programme de dessin initial pour une éventuelle modification. 













































de l'intégrer dans nos fiches 
puisque la 2ème partie du FUN FACE 
logiciel permet non seulement 

de récupérer le visage créé mais de le modifier, de 
rajouter des détails grâce à un module de dessin 
standard. L'utilisation du programme alors que plusieurs 
personnes sont présentes, conduit inévitablement à un 
fou rire général, ce qui n'est pas le cas de nombreux 
logiciels. Le nombre de visages différents est 
pratiquement infini, d'autant que Human Technologies 
commercialise aux côtés de Fun Face une bibliothèque 
d'éléments constituant le visage, ce qui augmente 
encore les variations. On trouve des fonctions très utiles 
dans le cadre du travail sur un portrait comme des 
dégradés automatiques, des effets d'ombre, des 
vaporisateurs, en plus des outils de dessin standards. On 
remarquera aussi des possibilités de grossissement et 
d'amaigrisssement, de détourage ou de pixellisation. 
















Spécial Graphisme 








Testé il y a tout juste un an, Dali qui s'appelait alors Dali 3 
semble connaître un succès mérité. Dali 4 (c'est le nom du 
nouveau) fonctionne dans les trois résolutions. De plus, il 
est capable de charger une image qui ne soit pas de la 
résolution utilisée, ce qui se fait quand même avec des 








couleurs un peu bizarres, mais le résultat 
est là et en intéressera plus d'un. Le DALI 
nombre d'outils de Dali 4 est très élevé, 

avec en particulier une gestion des blocs hyper rapide et 
très complète. Toutes les déformations possibles sont 
présentes, et chaque nouvelle version du logiciel en 
améliore les performances de vitesse pure. En ce qui 
concerne la palette des couleurs, non seulement celle des 
STE est gérée mais Dali 4 tire aussi parti des possibilités 
de la carte JRI (palette de 4096 couleurs) distribuée par 
Clavius. Chaque icône contient en fait plusieurs outils dont 
la sélection a lieu par clics successifs, il faut donc parfois 
chercher à droite à gauche où se cache une option | 
particulière. Les raccourcis clavier permettent dans certains | 
cas de pallier cet inconvénient. Autre petit défaut : la forme 
du curseur crayon n'est pas très jolie. Comme Dali 4 est 
un logiciel français (cocorico l), le produit évolue vite et l'on 
est sûr de ne pas avoir de problème de suivi commercial, 








Des eue en 1985 et Cad-3D en 1986, Tom Hudson 
- l'un des développeurs les plus connus sur ST - 
commercialisa Degas-Elite. C'était à l'époque le plus 
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puissant des logiciels de dessin, et c'est aujourd'hui le plus 











répandu. Il fonctionnait déjà 

dans les 3 résolutions ST, DEGAS ELITE 
permettait de transférer des 

images d'un mode graphique aux deux autres, 
reconnaissait cinq formats de fichiers, et offrait des 
manipulations de blocs. Ces fonctionnalités sont devenues 
courantes, à tel point que ce logiciel est aujourd'hui relégué 
derrière le peloton des “palettes graphiques”. Mais il n'est 
pas encore démodé, puisqu'il a toujours ses afficionados 
qui l'utilisent plus vite que tout autre programme. En effet, 
son interface et ses raccourcis claviers permettent d'en tirer 
pleinement profit, avec une rapidité fulgurante (bien que 
certains outils soient très lents, comme les déformations de 
blocs). Il se destine à tous les utilisateurs, exception faite 
des spécialistes PAO de par la limitation de ses images à la 
taille de l'écran. Enfin, son prix le place réellement à la 
portée de toutes les bourses. 

















Souplesse d'emploi, puissance d'animation étonnante, ses 
performances le situent en bonne place dans le peloton de 
tête des logiciels graphiques 2D. La gamme d'outils de 
dessin est très complète, et parfaitement adaptée à la 
création de formes, l'habillage ou la retouche. La 
combinaison de ces fonctions offre d'autres méthodes de 
création originales, et peut solutionner de nombreux cas 
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particuliers. Le soft 

permet de créer des DELUXE PAINT 
séquences d'ani- 

mation dont le nombre d'images dépend uniquement de la 
mémoire vive. Mais il se distingue plus encore lors de 
l'animation de brosses, grâce à l'interpolation de formes : il 
en calcule les positions intermédiaires à partir de points de 
départ et d'arrivée paramétrables. Vous pourrez obtenir 
une séquence d'animation complète, avec images de 
fond, brosses animées, texte, et pourquoi pas des effets 
de transition de page, des changements de palette, etc. 
Un outil particulièrement destiné à faire tourner des logos 
dans l'espace, réaliser des titrages, des génériques, des 
schémas animés, ou du dessin animé. On peut bien sûr 
utiliser une tablette graphique pour la saisie du dessin, et 
profiter d'une imprimante couleur pour tirer une image sur 
papier. Son interface utilisateur est très intuitive, et la 
répartition icônique des fonctions permet une prise en 
main rapide du logiciel. Signalons enfin sa compatibilité 
avec le format IFF qui permet des échanges de fichiers 
avec l'Amiga, un débouché supplémentaire. 
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Arabesque est le premier logiciel regroupant à la fois les bonne qualité, qui aurait pu 
deux philosophies du dessin 2D, et surtout réussissant faire l'objet d'un logiciel à part ARABESQUE ( 
parfaitement ce panachage. En effet, non contents de entière ! En vrac : les défor- 

réaliser un module Bit-Map de très haute qualité, ses  mations de bloc se font quasiment en temps réel, avec 
développeurs y ont adjoint un module vectoriel, d'aussi une palette d'une vingtaine de manipulations (lissage, 
remplissage de formes avec le bloc...), la loupe permet 
d'utiliser tous les outils, les transferts Bit-Map / Vectoriel 
se font très simplement, et l'impression est très rapide. 
L'interface utilisateur est simple, d'une prise en main 
aisée, mais nécessite tout de même une lecture du 
mode d'emploi. Dans ces conditions, et de par son prix 
relativement professionnel, Arabesque est plutôt réservé 
aux utilisateurs ayant une bonne pratique du ST. Il 
permet de retoucher des images, et peut donc s'insérer 
dans une chaîne de PAO. Par contre, sa limitation au 
monochrome l'exclut des logiciels pour “graphistes”, 
mais ce n'est de toutes façons pas son but. Apprenez 
enfin qu'une version professionnelle d'Arabesque doit 
arriver bientôt, voir les news de ce mois-ci. 
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Canvas reprend l'interface Degas façon 1990, c'est-à-dire à un logiciel de dessin. Il est le 


avec toutes les fonctions qui sont aujourd'hui nécessaires fruit de vingt mois de CANVAS 
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gage d'un bonne rapidité et de possibilités réservées à ce 
jS pe ne 


“langage”, comme l'utilisation de plus de 1200 couleurs 
sur une image (d'une manière malheureusement 
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beaucoup plus fastidieuse que sur Spectrum 512). Ses 
outils sont d'une utilisation simple, mais ne présentent pas 
de réelles nouveautés. En plus de la 2D, Canvas contient 
un module “3 dimensions” tout à fait honorable, avec la 
création d'objets filaires complexes et l'exportation vers la 
2D. L'animation est aussi présente, avec la réalisation de 































































es TR > scripts de déroulement. Enfin un bon point pour 
net ae] l'impression couleur, fonctionnant sur les STAR LC-10C. 











Ce logiciel est entièrement francisé, bien que la 
photographie ci-contre représente la version anglaise. 


Convector est à ce jour le seul logiciel de vectorisation d'une impression de très 

d'images importé en France (il en existe d'autres outre-Rhin, grande qualité. Ce processus CONVECTOR 
qui devraient arriver chez nous prochainement). || permet de est entièrement automatisé, 

transformer une image Bit-Map, donc composée de points, en l'utilisateur n'ayant qu'à contempler la progression de la 
une image vectorielle, définie mathématiquement, en vue transformation. Convector se charge seul de détourer l'image 
(extraire les contours, seules parties “utiles”), de la nettoyer, et 
de la vectoriser. Cette phase passe par la reconnaissance de 
formes, la transformation en polygones, et enfin l'optimisation 
(il retire les points superflus). Le remplissage des surfaces 
peut être demandé, afin de retrouver l'aspect de l'image 
originale. Les formats de fichiers importés sont l'IMG, 
Degas/Degas Elite, Arabesque Bit-Map et Stad. Une fois la 
transformation effectuée, la sauvegarde peut se faire en GEM 
ou Arabesque vectoriel, pour être reprise sur un logiciel de 
traitements ou de mise en page. |l est intéressant de noter que 
Convector peut fonctionner en accessoire, et qu'il vectorise 
alors l'image affichée au moment de son appel (ce qui. le rend 
compatible avec tous les formats d'images). Il est francisé et 
fonctionne en monochrome sur ST/STE/TT. 
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Ceux qui en ont ras-le-bol de loucher sur le modeleur de 
Sculpt 4D sur Amiga, et qui possèdent déjà CAD 3D, 
peuvent se pencher sur CyberSculpt. C'est LE modeleur 
pour CAD 3D. Il conserve les limitations de base de 
CyberStudio (modélisation Surfacique sans courbes), 
Desk File Tools Object Active: 
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mais étend la gamme 
des fonctions dispo- CYBERSCULPT 
nibles en offrant 

principalement la possibilité de “tirer” sur un ou plusieurs 
points d'un objet (avec la main ou un aimant). Autre 
exemple : l'extrusion. Elle n'est désormais plus limitée à 
un profil droit : on peut extruder en suivant une 
trajectoire 3D courbe ! En général, la création des objets 
à base de courbes (elles-mêmes à base de segments 
de droites) est simplifiée, ainsi que celle de “trous” (on 
efface quelques points, puis on relie d'autres entre eux). 
La visualisation se fait uniquement en mode filaire, ce 
qui est un peu dommage si l'on considère le degré de 
complexité que l'on peut atteindre avec les nouvelles 
fonctions. Après les facilités d'animation offertes par 
CyberControl, il était crucial de pallier les “déficiences” 
du modeleur de CAD 3D2. 























Cybercontrol est un langage de programmation très 
proche du basic, qui procure à CAD3D2 des fonctions 
de modélisation et d'animation très puissantes. Les 
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fonctions de modé- 


lisation, bien qu'inté- CYBERCONTROL 
ressantes, ne sont 

guère supérieures à celles de CyberSculpt et ne 
présentent d'intérêt que si vous désirez modéliser un 
objet à partir d'une équation ou d’un algorithme. La force 
du logiciel réside en trois mots : caméras, trajectoire et 
hiérarchie. Cybercontrol ajoute deux caméras 
supplémentaires à CAD 3D, qui vous permettront de 
réaliser des animations plus réalistes. Il gère les 
trajectoires linéaires ou courbes pour la caméra ou les 
objets. Enfin, il établit une hiérarchisation des objets qui 
permet, lorsqu'on déplace la main de son robot, de faire 
en sorte que le bras suive. Le langage est simple à 
assimiler et vous pourrez, entre autres, automatiser et 
simplifier la création de séquences d'animation 
complexes. 





Cybertexture est 
un utilitaire vous CYBERTEXTURE 
permettant de pla- 

quer une image sur 

un objet créé dans CAD 3D2. Vous pouvez ainsi réaliser 
des objets en bois, en mosaïque, etc., en plaquant sur 
l'objet une image correspondante réalisée dans un 
programme de dessin ou digitalisée.Hélas, le placage de 
texture est incompatible avec l'animation et la palette de 
16 couleurs est un peu faible pour rendre l'effet un tant 
soit peu réaliste. Néanmoins, si la fonction de "texture 
mapping" semble ici un terme trop haut de gamme par 
rapport à la réalité du logiciel et aux limites de la 
machine, Cybertexture pourra rendre certains services 
dans le cas d'habillage de formes, par exemple, sans 
viser forcément le rendu spécifique d'une surface. 
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Présenté l'année dernière par Logisoft, Le Dessinateur nous 
avait fait une assez bonne impression. Bien qu'exclusivement 
en monochrome, Le Dessinateur est extrêmement complet. 
On trouve ainsi des courbes de Béziers et autres B-Spline qui 
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Comme tout dessinateur averti, dès que vous aurez 
concocté une bibliothèque de dessins assez importante, 
vous voudrez la montrer à tous vos amis. Mais charger vos 
oeuvres une par une est assez exaspérant (pour tout le 
monde), et s'il existe depuis longtemps des “slide-shows” 
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Programmé en Basic Omikron, Draw! 3.0 fonctionne 
uniquement en monochrome. Il bénéficie d'une interface 
utilisateur superbe d'où le GEM semble absent, ne cherchez 
donc pas la barre de menus ! Le confort d'utilisation reste 
maximal malgré un inconvénient majeur : les accessoires de 
bureau sont inutilisables.. Dédié au Bitnap (pas de “vectoriel” 
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se déforment en temps 
réel quand l'utilisateur LE DESSINATEUR 
saisit un des points de 

passage avec la souris (jusqu'à 15 points par courbe !), et le 
retraçage est un des plus rapides jusqu'ici. La manipulation 
de bloc n'est pas non plus en reste avec des options pour les 
déformer, encore une fois très rapidement, dans tous les sens 
possibles et imaginables. Preuve de sa richesse, Le 
Dessinateur contient un éditeur de texte (qui va jusqu'à la 
justification automatique s'il vous plaît !), un éditeur de fontes 
vectorielles et une fonction Undo répétitive. Il ne faudrait pas 
non plus oublier une gestion du curseur de la souris un peu 
particulière qui positionne sans cesse celui-ci comme par 
hasard à l'endroit où l'on voulait aller et permet de travailler 
beaucoup plus vite. Le programme intègre même un système 
de cotation automatique, et les camemberts sont aussi créés 
automatiquement avec affichage des pourcentages pour 
chacune des parts, que demander de plus ? 
Diaporama en propose une DIAPORAMA 
version plutôt sophistiquée, 

du type “Présentation Assistée par Ordinateur”. Après avoir 
choisi sa résolution graphique, il suffit de désigner les 
dessins à afficher, le mode de passage de l'un à l'autre 
(appui sur le clavier, sur la souris, ou temporisation) et surtout 
l'effet graphique de transition entre les images. Diaporama 
en propose une grosse vingtaine du plus bel effet, le seul 
risque étant que l'auditoire se passionne plus pour les effets 
de passage que pour les dessins eux-mêmes ! Une fois la 
configuration sauvée, le spectacle peut commencer... Un 
petit module de dessin, intégré au programme principal, 
permet d'effectuer quelques retouches sur un dessin donné, 
avec en particulier une bonne gestion des fontes GDOS. 
Diaporama récupère même des données en provenance de 
différents tableurs et les transforme en graphiques assez 
réussis. Il y en a donc pour tous les goûts, du particulier à 
l'entreprise en passant par le maître de conférence. 
bien, et tous les tracés sont DRAW 4 3.0 
très soignés. Ouvert au 

monde extérieur, Draw! permet de charger de nombreux 
formats. En plus des attributs standards et des outils habituels 
de tout logiciel de dessin, Draw! présente quelques 
fonctionnalités intéressantes faciles d'emploi qui font que l'on s'y 
attache rapidement. On trouve par exemple une manipulation 
des blocs permettant de nombreuses modifications ou 
défommations rares comme la distorsion, le détourage, le calcul 
de silhouette, le contrôle du contraste ou encore l'alignement sur 
une courbe... Côté texte, Draw! gère les fontes GDOS (sans le 
charger...) ainsi que celles de Signum, et toutes les opérations 
de bloc pré-citées sont disponibles : il suffit de quelques 
secondes pour écrire un texte qui colle à une sinusoïde.. A 
l'impression, il est possible d'agrandir l'image dans un rapport de 
1à5 et le driver de la SLM-804 autorise l'impression de 
plusieurs images sur une seule page. Le résultat général est 
impeccable. Signalons enfin l'existence d'un petit freeware 
annexe permettant de créer des animations. 





(défilé simple d'images), 






ici), le logiciel travaille vite et 








































Paint Designer propose une approche un peu particulière “symbole”. Ainsi, 
du dessin en monochrome. En effet, tous les fichiers qu'il deu des pages- PAINT DESIGNER 
utilise ne sont pas directement des fichiers image mais écran disponibles est 
peuvent aussi se présenter sous la forme de fichiers soit un dessin normal soit une bibliothèque de symboles. 
On dispose ainsi d'une multitude de blocs (petits ou 
grands) rapidement utilisables (signalons aussi que la 
déformation de blocs est spectaculairement rapide). On 
Symboles | peut ainsi travailler avec des éléments de dessin, ce qui 
e est très intéressant pour les schémas d'électronique et 
autres dessins à éléments spécifiques. Les symboles 
peuvent aussi être des lettres, option renforcée par le fait 
que Paint Designer convertit directement les fontes 
Signum, extrêmement riches et nombreuses. Au moment 
de quitter le logiciel pour retourner au bureau GEM, Paint 
Designer signale les modifications pour ne pas oublier de 
les Sauver. Comme ce logiciel peut travailler avec un 
maximum de 57 écrans, cette option est vitale. 





































































































Paint Master est un produit purement artistique, ou de travailler à des 
comprenez à cela qu'il est destiné aux utilisateurs résolutions PAINT MASTER 
“graphistes”. Son but n'est pas de retoucher des images  fulgurantes, mais 

d'offrir tout un tas d'outils simples à qui veut dessiner sur 
son ST. Il y arrive très bien, grâce à sa palette d'astuces 
hors du commun. || propose ainsi des courbes Splines, 
dont on peut modifier la forme après le dessin, et qui 
permettent d'obtenir des tracés parfaits. Une fonction de 
dégradé automatique en réjouira plus d'un, il est aussi 
possible de substituer des couleurs, et il serait injuste 
d'oublier le texte, avec des polices couleurs très 
réussies. L'interface est simple, elle est axée sur une 
boite à outils qui apparaît automatiquement quand la 
Souris s'en approche, pour disparaître quand elle s'en 
éloigne. La sélection des fonctions et des couleurs se 
fait donc très rapidement. 











Spectrum 512 n'est pas un nouveau venu sur ST. la même l'ordinateur travaille plus 

| années d'existence, sans pour autant connaître vite que le moniteur. La SPECTRUM 5 1 2 
de concurrence effrénée. La grande particularité (énorme) qualité des dessins 

de Spectrum, est de permettre l'apparition à l'écran de 512 obtenus est exceptionnelle. Pour travailler sur des images 
couleurs simultanément. Tout simplement en changeant la où les dégradés ont une grande importance, Spectrum 512 
palette des couleurs pendant l'affichage du dessin puisque sera le partenaire idéal, même si son fonctionnement n'est 
pas des plus intuitifs. Mieux vaut se pencher sérieusement 
Sur le manuel qu'essayer de se servir à tout prix du logiciel 
du premier coup, la gestion des outils en général se faisant 
avec des combinaisons de touches assez inextricables. Si 
Spectrum ne vous suffit pas, il est possible d'acquérir 
Unispec qui se chargera de l'améliorer encore ! Unispec 
transforme tout d'abord le programme principal en simple 
accessoire de bureau, utilisable sous de nombreuses 
applications. Mais il ajoute aussi de nouvelles fonctions, 
comme la conversion d'image de 16 en 512 couleurs (et 
réciproquement), des rotations de bloc, un estompage et de 
nombreux autres effets. Enfin, Unispec permet même la 
création d'animations, le tout bien sûr en 512 couleurs. 



























ET 
eng à 
ae. 


rie ! 









































Stad est un programme de dessin monochrome qui existe 
maintenant depuis plusieurs années, et qui propose 
toujours des fonctions étonnantes pour son prix. La partie 
dessin comporte tous les outils classiques (version 
rapide), des déformations de blocs simples ou complexes, 
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Avec des résolutions de 75, 150, 200 et 300 points par 
pouce, un affichage simulé en 64 niveaux de gris, des 
trames d'impressions et une sortie Postscript, ZZ Lazy 









Inverser 
Retourner hor, &h 
Retourner ver. 26 
Pencher “Gp 
TELE 
Contours 
Epaissir 























ZZ-Rough est un peu un programme à part Sur ST, il n'est 
comparable à aucun autre logiciel de dessin. En effet, il fait 
appel au genre particulier du rough (à prononcer rof où 
reuf), couramment utilisé par les maquettistes et autres 
publicitaires. Les outils disponibles ne sont de ce fait pas 
communs, cela va des feutres aux stabylos en passant par 




































plusieurs feuilles de dessin, un 
presse-papier, un interfaçage STAD PLUS 
avec plusieurs scanners, une 

fonction d'animation (défilement rapide des pages de 
travail), etc. Vous pouvez sauver une image ou toutes vos 
images. L'impression est rapide et de nombreuses 
imprimantes sont gérées (sans GDOS). La seconde partie 
du programme est constituée par un étonnant module de 
dessin en 3D. Vous pouvez créer des volumes par 
extrusion, rotation ou construction manuelle ; vous pouvez 
les faire tourner dans tous les sens et zoomer en même 
temps, rester en filaire ou faire un calcul des faces 
cachées, etc. Ce module n'a pas les capacités d'un CAD 
3D, mais ce qu'il fait, il le fait vite et bien, et mérite le 
détour si vous ne pensez pas avoir des besoins trop 
importants. Une fois que votre scène 3D vous satisfait, 
vous pouvez la retoucher dans le module de dessin (il est 
aussi possible à l'inverse d'importer un bloc bitmap dans le 
module 3D pour lui faire subir une rotation, un zoom, etc.). 


Paint est intégra- 

lement professionnel. ZZ LAZY PAINT 
Son interface est 

orientée “barre d'icône”, offrant donc constamment le 
choix des fonctions à l'utilisateur. Celui-ci peut se 
déplacer très simplement dans l'image (qui est à la 
résolution de son imprimante), grâce au bouton droit de 
la souris. L'utilisation en est donc très aisée, tout en 
offrant une grande puissance. C'est ainsi qu'une 
fonction permet de retrouver une trame utilisée dans 
l'image, qu'une autre filtre les niveaux de gris, avec un 
choix de la courbe, ou encore qu'une troisième permet 
d'imprimer directement sur une jet d'encre en “à plats” 
de gris. En fait, on pourrait passer plusieurs pages à 
détailler ce logiciel, qui peut être mieux résumé en un 
excellent outil de traitement d'images qu'en un outil de 
pur dessin, mais ses possibilités sont énormes. 


des pastels variés. Le type du 

papier (calque, papier pelure...) ZZ-ROUGH 
intervient directement sur le 

fonctionnement de chaque outil. Il est aussi possible de 
créer des effets similaires à ceux obtenus en passant son 
doigt mouillé sur de l'aquarelle pas sèche... Il semble que 
ce logiciel de dessin soit le seul qui donne une patte 
particulière à toute création et il est très facile de 
reconnaître un dessin effectué avec ZZ-Rough. La 
documentation d'une centaine de pages est bien 
organisée, avec explication de la structure des fichiers 
RGH sauvegardés. De plus, on récupère directement les 
images formées avec CADS3D 2.0, ZZ-Rough permettant 
aussi de faire des rotations d'objets complexes dans 
l'espace, de manière rapide et fort puissante. La dernière 
version (1.2) inclut quelques nouvelles options comme le 
choix d'une couleur directement à l'écran en modé loupe, 
qui peut par ailleurs grossir jusqu'à 16 fois. Un programme 
de présentation automatique des dessins (ZZ-Show) est 
lui aussi fourni dans le package. 
























Spécial Graphisme 











Creator est sans doute le logiciel d'animation 
monochrome le plus souple et le plus puissant. Son 
interface utilisateur particulièrement belle et bien pensée 
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rend le travail plus simple sans 
pour autant sacrifier la puissance. CREATOR 
Le module de dessin offre un 

compromis simplicité/ puissance qui enlève l'envie de 
retourner aux autres programmes. On dispose de 
nombreux outils très rapides (les déformations de blocs 
en temps réel sont un modèle du genre) et originaux 
(travail sur une page A4 30Odpi même en réduction, 
utilisation et édition des fontes Signum!, possibilité de 
faire des essais sur un calque sans modifier ce qui a déjà 
été dessiné, presse-papier hyper-puissant, etc.). Ce 
module est parfaitement intégré avec le module 
d'animation qui vous propose un système d'animation de 
personnages dans un décor très puissant, avec des 
fonctions d'adaptation des mouvements des 
personnages aux éléments du décor (collision, 
pesanteur, etc.), un module de titrage surprenant et un 
éditeur de films (entre autres). Tout se fait à la souris 
avec l'ergonomie d'un séquenceur : un vrai bonheur ! 

















CAD 3D2 est le vétéran de la 3D sur ST. Son modeleur 
est de type surfacique, basé sur des lignes droites. Les 
objets peuvent être créés par rotation ou extrusion, 
mais on dispose aussi de primitives (cube, sphère, tore, 
etc.) et des opérations booléennes (+,-,AND,OR). On 
peut ainsi facilement faire un trou dans un cube en lui 
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CAD 3D2 / CYBERSTUDIO 


Soustrayant un autre objet. Ce type d'opération 
demande un certain temps de calcul, mais c'est souvent 
la seule manière de procéder. Il est possible de mesurer 
les objets, les grouper, les nommer, effectuer des 
rotations, des translations, des déformations, etc. Les 
scènes peuvent être visualisées en mode filaire et faces 
cachées, simple ou ombré. Les images générées sont 
limitées à 16 couleurs, mais il est possible de visualiser 
les objets en stéréoscopie avec des lunettes spéciales 
à cristaux liquides (les objets sortent littéralement de 
l'écran !). Il est aussi possible d'enregistrer des 
séquences d'animation “à la main” (bouger l'objet A, 
puis l'objet B, sauver l'image, bouger l'objet A, etc.) qui 
seront ensuite rejouées avec un petit utilitaire fourni. 
Les possibilités d'animation peuvent être grandement 
améliorées par l'utilisation de l'accessoire de bureau 
CyberControl vendu séparément. Un bon logiciel qui 
constitue une introduction idéale à la 3D. 











Cyberpaint est un programme d'animation 2D étonnant. 
En dehors de ses outils de dessins simples mais 








CYBERPAINT 


efficaces, il permet de récupérer les séquences 
d'animation créées dans CAD 3D et de les retravailler. On 
peut alors traiter les images (les rendre floues, etc.), 
simuler des ombres (en trichant) ou utiliser la fonction 
“ADO fx” pour créer des effets spéciaux du type “image 
(ou animation) qui disparaît dans le lointain en effectuant 


moults rotations 3D" (c'est bô comme à la télé !). Cette 
fonction dispose d'un déluge d'options et il vaut mieux 
prévoir un méga de mémoire pour pouvoir s'amuser... 
L'interface utilisateur est très efficace et il est rapidement 
possible d'arriver à des résultats assez impressionnants. 
Indispensable pour les fans de CAD 3D2. 
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WORLD BOXING MANAGER 


KRYSALIS AMIGA / ST 


Malgré ses graphismes loin d'être terribles, Boxing Manager nous 
réserve de nombreuses surprises. Tout d'abord le contexte nous 
entraîne dans le monde de la boxe, où vous pouvez ‘manager 
ee cinq boxeurs. Il vous faudra beaucoup de flair pour choisir 

meilleurs avant de signer les contrats, car vous les choisissez 
sur leurs bonnes têtes. En effet, les caractéristiques sont détermi- 
nées aléatoirement après la signature du contrat. Contrat sur lequel 
vous déterminez le pourcentage que touchera le boxeur sur les 
futurs combats. Il est désormais temps de faire connaissance avec 
votre pee secrétaire (ah !, si les graphismes avaient été plus 
beaux, sic !). C'est assis derrière votre bureau que vous dirigerez 
la carrière de vos poulains. Il y a un répertoire contenant les 
numéros de téléphone d'autres managers, ainsi que ceux des diffé- 
rentes ligues. 1! y a aussi un fichier sur chacun de vos boxeurs 
contenant leurs caractéristiques, ainsi que leurs lacunes dont il 
faudra tenir compte pour établir leur entraînement. Le boxeur peut 
faire du punching-ball, du ring, du combat, du footing... Une fois 
que le concurrent est choisi, il faut marchander votre pourcentage 
avec son manager. Ne soyez pas trop gourmand au début sinon le 
combat n'aura pas lieu. En attendant la date fatidique, vous devez 
envoyer votre gagne-pain à l'entraînement, et dépêchez des 
espions afin de surveiller les mouvements du concurrent. On peut 










Désormats, la Rubrique Jeux de ST Mag 
présante ses photos avec un cadre de 
couleur afin d'identifier la version 

photographiée : 
- cadre rouge : Amiga. 
- cadre bleu : ST. 





aussi assister à certaines rencontres afin de connaître les techni- 
ques employées par les autres boxeurs. Le grand jour est enfin 
arrivé et les combattants entrent dans le ring. Il est temps de 
donner des conseils à votre poulain, Il est dommage que l'on ne 
puisse pas assister au combat en direct. En revanche, on le suit 
pe l'intermédiaire des commentateurs sportifs. À la fin du round, il 
aut soigner votre boxeur et lui redonner de nouvelles consignes. 
En bref, même si Boxing Manager est assez moyen au niveau de 
sa réalisation, il s'avère être un superbe jeu à la hauteur de Rock 
Star, et qui plus est, nettement moins compliqué. 


Note : 14/20 Jean Delaite 


JUPITER MASTERDRIVE 


UBI SOFT AMIGA / ST 


Sous des allures d'un petit jeu de voitures (attention, ceci n'a rien 
de péjoratif, Jupiter Masterdrive nous réserve une surprise de taille 
: c'est en fait, l'un des meilleurs du genre avec Nitro et Super 
Off-Road. Au début de la course vous disposez d'une certaine 
somme a nt qui servira par la suite à acheter de quoi équiper 
votre véhicule, Côté équipement, vous avez le choix entre plusieurs 
moteurs de différentes puissances, des canons, des freins et des 
armures. Avant de pénétrer dans l'arène, il est préférable que vous 
vous entrainiez, sinon ça peut faire très mal. Il y a deux sortes de 
parcours : les “tactiques' dans lesquels Il faut être le premier pour 
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toucher la prime, et les arènes de bonus dans lesquelles il faut 
ramasser le plus possible de bonus avant les autres. Comme dans 
tous les jeux de ce type, il faut surveiller votre niveau d'essence et 
l'état de votre carrosserie, Au niveau technique, Jupiter Masterdrive 
est très bien réalisé sur ST. Les Pr agp sont sympathiques et 
le scrolling est remarquablement uide, ce qui est surprenant lors- 


que l'on y joue à deux. 
Note : 17/20 Jean Delaite 





PSYGNOSIS 


L'apparition de Lemmings dans le monde de la micro est un évé- 
nement dont on parlera encore dans dix ans. Tout comme Little 
People Computer et Sim City, Lemmings est tellement attachant 
rs ça devient un véritable calvaire de quitter le jeu pour aller 
éjeuner. Le sujet nous entraîne en pleine folie suicidaire, Les lem- 
mings sont de petits rongeurs qui ont la fâcheuse habitude de 
concurrencer les lapins sur le plan de la reproduction, et c'est là 
que réside le problème. En effet, la nourriture vient très vite à 
manquer et le moment est venu de changer de coin. Une horde de 
dizaines de milliers de lemmings parcoure le pays droit devant elle, 
ne se laissant arrêter par aucun obstacle, jusqu’à la mort. C'est 
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donc une tragédie qui inspire le jeu le plus drôle qui soit. Dans le 
jeu vous devez aider une bande de lemmings à traverser des obs- 
tacles. || y a en tout quatre niveaux de difficulté. À chaque tableau, 
les lemmings sortent de trappes pour se diriger. droit devant eux. 
Votre but est de les diriger vers une sortie et en perdre le moins 

Ssible, Hélas !, certains sont trop bêtes et n'écha peront pas à 

mort (OH ! NO |). Le problème est que vous ne irigez pas ces 
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charmantes bestioles ! Par contre vous pouvez les forcer à se diri- 
ger vers l'endroit de votre choix en bouchant les autres accès. 
our cela il suffit de personnaliser certains d'entre eux, en définis- 
sant des blogueurs qui bouchent des passages, mais qui seront 
contraints d'exploser sur place (OH 1 NO 1), des grimpeurs qui 
peuvent escalader de dangereux obstacles verticaux, des parachu- 
tistes qui sont les seuls à pouvoir sauter sans s'éclater au sol (le 
bruit ressemble à celui d'une tomate lancée du 126 étage et qui 
atterrit sur le trottoir). Les bâtisseurs construisent des ponts, et 
enfin les creuseurs construisent des tunnels à travers les obsta- 
cles. Pour arriver à votre but, ce sera à vous de modeler le terrain 
afin que vos lemmings arrivent à destination. Je pourrais écrire 
encore une centaine de lignes pour vous parler de Lemmings, car 
ce petit jeu ne souffre d'aucun défaut. Il convient parfaitement à 
tous les jeunes de 6 à 106 ans. 
En fait, Lemmings est LE jeu de l'année, donc : jouez-y, la 
Lemmingmania a commencé. OH ! NO | 


Note : 20/20 Jean Delaite 
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A COMMANDER 


LES ANCIENS NUMÉROS DE 
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AGONY (PSYGNOSIS / AMIGA) 


Incroyable! Agony, le deuxième produit des programmeurs 
d'Unreal ne va plus tarder à nous arriver. Le jeu exploite les 
capacités de l'Amiga comme jamais encore elles ne l'avaient été. 
Avec trois scrollings différentiels og écran, des effets de 
rofondeur et de relief superbes, et des animations 
indépendantes sur chacun des scrollings, le joueur en prend plein 
la vie. Ajoutez à cela une À éraemp qui devrait durer environ 
six minutes, la possibilité d'avoir en même temps à l'écran 
jusqu'à trente monstres (de 32 X 32 pixels) sans ralentissement 
aucun du jeu, et bien d'autres surprises, font de ce jeu un hit en 
puissance. Un soft qui va révolutionner le monde ludique de la 
micro-informatique! Pas de date de sortie annoncée. 


CHUCK ROCK (CORE / AMIGA / ST) > 


Après Car-Vup, voici Chuck Rock, un nouveau jeu de plateau de 
chez Core. Vous y êtes un homme préhistorique, Chuck, qui part 
à la poursuite de Gary, l'infâme homme de Cro-Magnon, qui vient 
de kidnapper sa femme. A travers plusieurs niveaux, armé des 
seules pierres trouvées sur votre chemin, vous devez affronter 
mammouths, ptérodactyles et dinosaures en tout genre. 
Classique, en fait. Prévu pour avril. 


MIDWINTER Il: Flames of Freedom 
(RAINBIRD / AMIGA / ST) 


Encore une preview sur cette suite de Midwinter, qui s'annonce 
décidément assez fabuleuse. Le scénario se déroule sur 42 îles, 
avec sur chacune d'elle entre deux et six missions, et en tout 
pee de 4000 individus, chacun ayant sa personnalité, son 

istoire personnelle et une tête différente. La création de votre 
personnage est très complète, avec plusieurs caractéristiques et 
surtout la possibilité de dessiner vous-même votre visage. Les 
moyens de transports sont au nombre de 22: tank, hélicoptère, 
dirigeable, train, bus, jeep, jetski, hovercraft, marche à pied, 
natation. Avec pour chacun un maniement totalement différent, 
très réaliste, L'animation en 3D est plus rapide, la jouabilité 
importante et la durée de vie du jeu incroyable. Pour mars. 


QUEST FOR MOONSTONE 
(MINSCAPE / AMIGA / ST) 


Ce jeu d'arcade/aventure vous place dans la peau d'un chevalier, 
en quête d'une mystérieuse ‘pierre de lune". L'aventure se 
déroule dans un royaume moyenâgeux, peuplé de créatures 
bizarres et dangereuses. Les combats sont assez fantastiques. La 
Ke aventure n'est pas encore assez développée pour se prêter 

un jugement, mais la partie arcade est Vraiment superbe. 
Annoncé pour avril. 


BILLARD 3D (INFOGRAMES / AMIGA / ST) B>- 


Sous ce nom évocateur, se cache une n-ème simulation chics 
de billards (américain à 15 ou 8 boules, français trois bandes) 
Tous les coups sont gérés, les rétros, les coulés, et de 
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nombreuses options permettant en outre de configurer le jeu 
comme vous l'entendez (2D ou 3D, un ou deux joueurs...) À 
noter, la présence d'un billard octogonal, avec bien sûr des 
rebonds surprenants. Prévu pour avril, 
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Cette suite de Gauntiet 2, proposée par US GOLD, possède 
cs per originalités d'importance. Tout d'abord, il ne s'agit pas 

‘une gg par d'un jeu d'arcade, mais d'un jeu micro à part 
entière. En outre, la représentation des salles est en 3D 
isométrique, avec des graphismes malheureusement décevants 
pour l'instant. Enfin, le choix des personnages en début de jeu 
est beaucoup plus important: guerrier, elfe, walkyrie, sorcier, dieu 
de la mer, homme des neiges, homme lézard ou “rockman', Pour 
mars. 


Il s'agit bien sûr d'un jeu du genre de Supersprint, Off Road et 
autres Courses de voitures du même genre. Vingt circuits, répartis 
sur trois niveaux de difficultés, vous opposeront divers obstacles: 
dix voitures, croisements, chicanes, tremplins, pistes enneigées 
ou ensablées. Vous pouvez en plus, acheter diverses armes et 
équipements pour vous débarrasser de vos adversaires. Avril. 
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Non, ce n'est pas une blague! Epic va véritablement sortir 
“bientôt”. Les auteurs se sont largement inspirés de divers films 
et séries télévisées de SF, ce qui explique les formes 
reconnaissables de quelques-uns des 70 vaisseaux spatiaux 
présents dans le jeu. Avec 10Mb de graphismes, Epic est 
impressionnant, surtout pour la gestion des formes en 3D, 
L'animation de près de 400 polygones par seconde, avec 16 
images/seconde sur ST/AMIGA et près de 50 sur PC, laisse 
supposer d'une fluidité et d'une rapidité rarement égalées. La 
musique de Whitaker, les voies digitalisées associèes à une 
réalisation hors du commun nous font espérer d'un résultat 
exceptionnel, Attendons encore jusqu'à la rentrée prochaine! 
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Cette adaptation du jeu de plateau MB vous met à la tête d'un 
groupe de quatre aventuriers (barbare, nain, elfe et ma icien), 
séparés au début de l'aventure. || s'agit d'explorer un rt 
avec ses pièces, ses passages secrets, ses monstres et ses 
trésors. Le jeu micro est aussi simple et facile à comprendre que 
l'original, la vue étant en 3D isométrique. Pour le mois de mars. 





s = =] 
25 ? 4} 44 | €C LJ MENEGA / 
id , Los : dl, lys + “il, liosi., | - , 
| Les Bitmap Brothers (Speedball, Cadaver, Xenon2) nous 
proposent leur premier jeu sous leur nouveau label, Renegade. || 
de pre mes per dans pe me À s'agit d'un jeu d'arcade/aventure particulièrement impressionnant 
haltosltoshtenté | pour ce qui est de la réalisation technique. A noter que la 
Gotmciatutistmintmtt | difficulté du jeu varie suivant votre style. Si vous jouez très bien, 
: apparaissent alors plus de monstres, plus intelligents, et moins de 
bonus sont accessibles. Au contraire, si vous êtes nul, vous allez 
rapidement trouver des vies supplémentaires, des bonus, moins 
d'ennemis.. Prévu pour mars. 
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Les meilleurs programmes sont souvent ceux dont l'interface 
utilisateur a fait l'objet des plus grands soins. Dans le 
domaine qui nous intéresse ici - la programmation en 
assembleur de démos ou de jeux - on ne peut guère parler 


d'interface utilisateur... 


Dans la majorité de ces programmes 
dont le code doit sa rapidité d'exé- 
cution à la non-utilisation du systè- 
me d'exploitation, on ne retrouve 
déja pas toutes les fonctions habi- 
tuelles “d’Intuition”. 

Mais cela peut aller plus loin : non 
contents d'offrir une ergonomie 
minimale, certains programmes ne 
prennent même pas la peine de tes- 
ter les ports d'entrée les plus élé- 
mentaires, et ceci souvent au profit 
d'un étalage d'éléments graphiques 
et sonores plus ou moins gracieux... 


En réalité, le programmeur préfère 
concentrer ses efforts à la produc- 
tion de la partie noble de son code, 
délaissant ainsi les routines 
pénibles et inintéressantes que sont 
les gestionnaires d'entrées clavier. 
On ne peut donc pas blâmer tel 


créateur de démo, pour avoir utilisé 
un test de clavier sommaire, qui suf- 
fit amplement pour l’utilisation d'un 
programme se bornant dans la majo- 
rité des cas en une admiration passi- 
ve et béate de belles animations ou 
musiques. Il ne faut pourtant pas 
tomber dans le piège qui consiste à 
surestimer le temps machine et la 
taille de code d'un test clavier com- 
plet. Comme nous allons le voir, non 
seulement les routines sont courtes, 
réutilisables et simples à installer, 
mais de plus, elles ne prennent 
aucun temps machine, contraire- 
ment à un test répétitif, 


Le clavier de l’Amiga comporte un 
assez grand nombre de touches (je 
vous les laisse compter), qui sont en 
fait de petits interrupteurs laissant 
-ou pas- passer le courant lorsque 
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l’on appuie dessus. Il était évidem- 
ment impossible à Commodore de 
câbler une centaine d'entrées sor- 
ties, un système plus élégant a 
donc été mis en place. Il s'agit d'un 
très classique grillage de 15x6 élé- 
ments qui représentent chacun une 
touche. L'Amiga teste successive- 
ment la connexion entre toutes les 
entrées du grillage (15) et toutes les 
sorties (6), de facon à connaître la 
position exacte de chacune des 
touches. Ce test, exécuté constam- 
ment, représente tout de même un 
certain temps de calcul ; il n'a pas 
pu être mis à la charge du 680x0 
(680x0 : la famille des processeurs 
68000). 

Les ingénieurs de Commodore ont 
donc confié cette tâche rebutante à 
un autre microprocesseur beaucoup 
plus petit et mieux adapté à ce genre 
de besogne. Il s'agit d'une puce où 
est intégré un processeur de la série 
6500 (à 1,5 MHz), relié à une ROM 
de 2 ko et à une RAM de 64 octets. 
Ce petit ordinateur (une pensée 
émue pour ceux qui sont encore sur 
des 8 bits) dispose en outre des 
entrées-sorties necéssaires au test du 
clavier et à la communication avec le 
680x0, via la liaison série d’un 8520. 


- 
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Nous sommes alors en présence 
d'une véritable connexion entre 2 
ordinateurs, nécessitant un protocole 
que nous nous devons de connaître 
pour réaliser une routine efficace. 


Un transfert classique de données 
entre le processeur clavier et le 8520, 
qui n'est qu'un contrôleur d’entrées- 
sorties asservi au 68000, se déroule 
en plusieurs étapes : 


- réception d’un octet par le CIA 
venant de la puce clavier; cette récep- 
tion se déroule en réalité en 8 étapes, 
puisque la liaison est sérielle ; 

- création d'une interruption 680x0 
niveau 2 par le CIA. Ce n’est pas le 
cas dans les programmes de démo 
courants, qui préfèrent un test répé- 
titif plutôt qu'une interruption ; 

- lecture du registre de donnée série 
par le 680x0 ; 

= émission d’un handshake par le CIA 
pour signaler à la puce clavier que le 
caractère a été pris en compte. Quand 
cette étape n’est pas réalisée, le pro- 
cesseur clavier considère qu'il s’est 
produit une erreur sur la liaison série. 


Les valeurs reçues sont codées (voir 
listing en page suivante), nous vous 
conseillons donc de faire une table 
de correspondance entre les touches 
de votre clavier et les codes reçus. Il 
faut aussi prendre garde au type de 
clavier utilisé, puisque les codes des 
touches ne dépendent que de leur 
position et non du symbole qui leur 
est affecté. En d'autres termes, les 
codes reçus ne sont pas affectés par 
un SETMAP. Par pitié, si vous utili- 
sez un clavier QWERTY, pensez aux 
possesseurs d’ AZERTY... 


Certains codes sont réservés et ont 
une s, znification précise : 


$F9 : erreur de liaison corrigeable 
par un 2ème envoi du code clavier ; 
$FA : dépassement du tampon inter- 
ne (10 car.) du processeur clavier ; 
$FC: erreur à l’initialisation du cla- 
vier (au reset) ; 

$FD : début de transmission des 
touches appuyées pendant le test de 
mise en route ; 

$FE : fin de cette transmission. 


La routine que nous vous proposons 
ci-après permet le test du clavier 
sans perte d'information, ce qui se 


| 
produit en cas de test répétitif (dans 
la VBL, par exemple). Un buffer de 
256 caractères a été mis en place, 
pour que la réception des caractères 
soit découplée du traitement. Ce pro- 
gramme s'utilise très simplement : il 
vous suffira de placer le listing à la 
suite de vos routines et d'appeler par 
un JSR la procédure “InitClavier”, 
une fois que vous aurez réglé son 
compte au multitâche. InitClavier se 
contente d'initialiser l'interruption 
clavier, le tampon circulaire et les 
registres du 8520. Un tampon circu- 
laire est une zone mémoire sur 
laquelle pointent des pointeurs (sic!) 
particuliers : quand ces derniers arri- 
vent en bout de tampon, ils sont auto- 
matiquement remis au début. Vous 
verrez dans le listing un système de 
deux pointeurs, dont l’un s'occupe 
d'écrire des données et l’autre, de les 
lire. Pour lire le clavier, il vous suffira 
d'appeler “GetKey” (toujours par un 
JSR), laquelle vous renverra dans DO 
soit le code de la touche frappée, soit 
-1 (codé sur un mot, donc $ffff) si le 
tampon est vide. En pratique, il vous 
faudra appeler GetKey et traiter tous 
les caractères retournés, jusqu’à ce 
que la valeur soit égale à -1. Tout ceci 
peut être résumé de la façon suivan- 
te: en écrivant l'algorithme à la 
manière GfA Basic (bien que ce ne 
soit compatible qu'avec l‘’assem- 
bleur)- voir notre encadré ci-dessus. 

Remarquons ici deux petites choses : 
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tout d'abord, nos routines ne gèrent 
pas la répétition des touches comme 
le font les bonnes vieilles routines 
du système. De plus, et cela est dû 
au principe même du clavier de 
l'Amiga, il peut arriver que le micro- 
processeur signale l'appui sur une 
touche fantôme, si trois touches sont 
enfoncées simultanément dans cer- 
taines conditions. 


CONCLUSION 


Voilà donc une petite routine à 
mettre dans votre boîte à outils avec 
les précédentes (SaveAll, Resto- 
reAll...) ; elle vous permettra un test 
parfait du clavier. Mais il ne faut pas 
non plus abuser de ce style de pro- 
grammation qui, s’il permet de 
mieux comprendre le fonctionne- 
ment du Hardware, ne remplace en 
aucun cas l'utilisation des librairies 
de l'Amiga pour la création d’utili- 
taires. Cette routine est parfaitement 
adaptée à l'univers fermé des démos 
et des jeux, mais la conception d’uti- 
litaires demande une vision à plus 
long terme, dans une optique de 
portabilité et de compatibilité. Nous 
vous conseillons donc, dans ce cas, 
de faire appel au Keyboard-Device 
ou à l’AmigaDOS. 


E Fleuret et E, Brunet 



































shtækkttktkttkt** Routines du clavierttt#*thrtttthhté 

;InitClavier: 

: remet à 0 le pointeur de lecture du tampon circulaire 
clr.w erRead 


; le pointeur d'écriture est placé un octet plus loin 
nove.w #1,PointeurClavierWrite 


: on initialise le vecteur d'exception niveau 2. 

; Remarquez l'adressage PC-Relatif qui rend la routine 
; utilisable dans un programme non relogé 

lea ItClavier (pc) , a0 

move.l a0,$68 


de contrôle d'interruption (ICR) du CIA-A 
bit 7 = Set (1) / Clear (0) 

bit 3 = Serial Port 

on autorise donc la création d'interruptions par 
le CIA, si la liaison série a reçu un octet 
move.b #410001000, $bfed01 


= = ee 


: registre INTENA de filtrage des interruptions 
; bit 15 = Set (1) / Clear (0) 
; bit 3 = PORTS (interruption CIA: 1/0 ports ou timer) 





: on autorise l'interruption du 68000 en cas 
: d'interruption libérée par le CIA 
move.w #$8008, Sd£f09a 


: l'initialisation est déja finie 
rts 






ItClavier: 
; le CIA a déclenché une interruption, 
; nous sauvons les registres utilisés 
moven.l a0/d0/d1,-(sp) 


; on lit INTREQ pour voir si cela vient bien du CIA 
move.w S$d£f0le, d0 
btst  #3,d0 

beq FinitClavier 


: ensuite on lit ICR, pour voir si l'interruption 
; vient bien du port série 

move.b $bfed01, d0 

btst  #3,d0 

beq PasClavier 













: dans ce cas, on récupère le pointeur d'écriture 
; dans le tampon circulaire 
move.w PointeurClavierWrite, di 


. on lit la donnée reçue par le port série 
moveq . #0,d0 
move.b $b£ec01, d0 


; on met le port série en sortie, ce qui constitue 
: le handshake attendu par le processeur clavier 
or.b  #$40,$bfee0l 


: on décode la donnée : 
; data_decode=ROR.B (NOT.B (data_lue) , 1) 
not.b d0 

































ror.b #1,d0 
avançons le pointeur d'écriture d'une case : mais il 
faut d'abord vérifier que le tampon n’est pas plein, 
donc que l'on n’a pas rattrapé de pointeur de lecture. 
Renarquez que la circularité du tampon est réalisée 
par une addition sur octet, qui revient à faire 
“di=(di+1) mod 256”. 

add.b #1,di 

cmp.w  PointeurClavierRead, dl 

beq ‘ TamponClavierSature 


: si le tampon n’est pas plein, on écrit le caractère 
; dedans, puis on sauve le nouveau pointeur d'écriture : 
lea TamponClavier (pc) , a0 
move.b d0, (a0,d1.w) - 
move.w di,PointeurClavierWrite 
TamponClavierSature : 


: on remet le port série en entrée, de façon 

; à pouvoir recevoir d'autres réceptions 
and.b #$bf,$bfee01 

PasClavier: 


_. =. Se = = 


: on autorise une autre interruption clavier 


; en vidant INTREQ 
move.w #$0008, $df£09c 
FinltClavier: 


: enfin, on récupère les registres 
movem.l (sp)+,a0/d0/d1 
rte 

















moveq  #0,d0 


: on récupère le pointeur de clavier lecture et on 

: l'incrémente selon le même système de circularité. 
: Ensuite, on vérifie qu'il n'a pas atteint 

; le pointeur de clavier écriture. 

move.l di,-(sp) 

move.w PointeurClavierRead, dl 

add.b #1,di 

cmp.w PointeurClavierWrite, dl 

beq  Nokey 






: dans ce cas, on lit le caractère dans d0, puis 
: on sauve le nouveau pointeur de lecture 
move.b TamponClavier (pc, di.w) , d0 
move.w d1,PointeurClavierRead 
move.l (sp)+,dl 

rts 


Nokey: 
: le tampon est vide : on renvoie donc -1 dans dû 
not.w  dÙ 
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L’AMIGADOS 


ALLOCATIONS MÉMOIRE ET CHARGEMENT DE FICHIERS 


La puissance du multitâche de l'Amiga est due en grande partie 
à son système de librairies qui lui permet d'utiliser au mieux les 
ressources matérielles ou logicielles. Nous allons voir dans le 
présent article la manière d'utiliser le plus simplement possible 
les fonctions des deux principales librairies : Exec et AmigaDos. 
Afin de rendre aisée la mise en oeuvre de ces fonctions, le listing 
présenté est en fait une petite boîte à outils de procédures que 
vous pourrez réutiliser à votre guise. 


LES ALLOCATIONS ET 
CHARGEMENTS PAR 
L'ASSEMBLEUR 


Habituellement, les programmeurs 
en langage machine (de démos) 
détestent faire cette partie de leur 
programme et bien souvent utili- 
sent au maximum des directives de 
compilation de leur assembleur pré- 
féré. Ainsi DevPac propose pour ce 
faire quelques fonctions : 


Section nom, type de mémoire : 
détermine dans quelle zone 

mémoire les directives dc ou ds vont 
se retrouver (CHIP, FAST) grâce aux 
paramètres BSS_C, DATA _C... 
Incbin nom de fichier : 

charge un fichier au moment de la 
compilation. 


Cette méthode a des avantages : sim- 
plicité d'écriture, possibilité d'obten- 
tion d’un code objet d’un seul tenant 
donc compactable. Mais elle oblige 
le compilateur à charger les fichiers 
lors de la compilation, ce qui en 
allonge le temps et la rend parfois 
impossible par manque de mémoire. 


LES ALLOCATIONS ET 
CHARGEMENTS PAR LE 
PROGRAMME LUI-MEME 


Les Allocations mémoires peuvent dif- 
ficilement être éliminées d'un pro- 
gramme qui se veut un tant soit peu 
“compatible”. Nous sommes loin des 
temps reculés de l'informatique où les 
programmes devaient se charger à 


adresse fixe. Cette dernière pratique, 
que l’on voit encore dans certains 
sources, ne se justifie que dans des cas 
bien particuliers où le fait d’être à une 
adresse précise permet une optimisa- 
tion inhabituelle (ruse avec le pointeur 
de poids faible du blitter) ou un test 
(protections de jeux). De toute façon, 
les fonctions d'allocations sont gérées 
par le niveau le plus fondamental du 
système (Exec) et sont accessibles le 
plus simplement du monde par 
l'intermédiaire du vecteur ExecBase ; 
l'appel à Exec ne nécessitera donc 





aucun effort insurmontable de la part 
du programmeur de démos. 


Pour ce qui est des fichiers, nous 
avons plusieurs méthodes. La pre- 
mière est utilisée par les jeux et les 
mégadémos ; elle consiste à repro- 
grammer le lecteur de disquettes 
complètement, ce qui nécessite une 
bonne connaissance du hardware, 
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mais la compatibilité est assez limi- 
tée. La seconde appelle les routines 
du trackdisk device, elle est donc 
propre du point de vue du multi- 
tâche mais risque de corrompre les 
données de la disquette. Enfin, celle 
que nous allons étudier, est de loin la 
plus simple. En effet, elle fait appel 
aux plus hautes entités contenues 
dans les Roms de l’Amiga : l'Amiga- 
Dos. Celui-ci a en effet à sa charge 
toutes les routines de gestion de péri- 
phériques de stockage et redirige nos 
données sur le bon device. Ce systè- 
me est si puissant qu’une écriture de 
fichier peut aussi bien être faite sur le 
disque que dans une fenêtre (ou 
autre) seulement en changeant le 
nom du fichier destination. 


LES FONCTIONS . 
D'ALLOCATION MÉMOIRE 


Les deux principales fonctions sont 
AllocMem et FreeMem : 





Exec d’autres fonctions (Allo- 
cEntry, FreeEntry, Allocate, Dealloca- 
te, AvailMem, AllocAbs) dont nous 
n’aurons pas besoin dans le listing. 


LES FONCTIONS DE GESTION 
DE FICHIERS 


Le DOS permet de gérer les charge- 
ments d'un fichier grâce aux clas- 


| 
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Handle D0=Open(Adresse Nom d1, Mode d2) 


Entrées i 


d1 Adresse du nom. Celui-ci doit se terminer par un 0. 


d2 Mode d'accès 


1004= Mode _readwrite (entrées /sorties) 


1005= Mode_old (entrées) 
1006= Mode_new (sorties) 
Sortie 


d0 Adresse d’une structure FileHandle qui nous sert de handle ou 0. 


Nombre d’octets d0=Read(Handle d1, Adr Buffer d2, Longueur d3) 
Entrées 
d1 Handle. 
d2 Adresse où l’on doit écrire. 
d3 Nombre maximum d’octets que l'on veut lire. 
Sortie 
d0 Nombre d’octets réellement lus. 


siques OPEN, CLOSE et READ (voir 
ci-dessus). Nous avons utilisé, pour 
connaître la taille du fichier à char- 
ger, d’autres fonctions habituelle- 
ment réservées à l'obtention de direc- 
tories. Ces fonctions sont utilisées à 
peu de chose près comme OPEN, 
READ, CLOSE ce qui nous permet 
de dresser le parallèle suivant : 
OPEN <-> LOCK 

Sélectionnent un fichier grâce à son 
nom et renvoient une valeur qui ser- 
vira ensuite à le dénommer. 

READ <-> EXAMINE 

Lisent des informations. 

CLOSE <-> UNLOCK 

Libèrent le fichier. 


LES FONCTIONS DU LISTING 


Le listing qui suit se propose d'allouer 
une zone mémoire vide et de charger 
un fichier en CHIP dans une autre 
zone mémoire. Pour ce faire, nous 
définissons une structure Mem_Des- 
criptor (grâce à une macro) qui 
contiendra toutes les données néces- 
saires au programme, que ce soit pour 
l'allocation pure et simple d'une zone 
ou le chargement d’un fichier ; si zone 
est le nom de la zone que l'on veut 
créer, on utilise la macro : 
Mem_Descriptor zone, taille voulue 
(si ce n’est pas un fichier), type de 
mémoire, nom (si c'est un fichier) 
Les offsets servent bien entendu à 
des accès indexés par rapport à des 
registres alors que les labels sont uti- 
lisés pour les accès directs : 





move.l ecran Ptr,a0 
est équivalent à 
lea ecran Descriptor,al 
move.l Offset Ptr(al) al 
avec 
Mem Descriptor ecran, 320*200/8, CHIP, 0 


La taille d’un descripteur est donnée 
par la constante Descriptor_Size (16 
Entrées 

d2 Mode (Lecture=-2, Ecriture=-1). 
Sortie 

d0 Lock renvoyé ou 0. 
UnLock(N° Verrou d1) 


Entrées 
d0 Lock renvoyé ou 0. 


Entrées 
d1 Lock du fichier. 
un pointeur BCPL qui 


Sortie 
d0 0 si erreur. 





Offset Label 








Offset_Ptr zone _Ptr 
Offset_Size zone Size 
Offset Mem zone Mem 





Offset Name zone _Name 
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N° Verrou d0=Lock(Nom d1, Mode d2) 
d1 Adresse du nom du fichier ou dossier que l’on veut examiner ou utiliser. 


Status d0=Examine(Lock d1, Adresse infoblock d2) 


d2 Adresse de la zone qui va recevoir des informations. Cette adresse est 
doit être aligné sur les mots longs (multiple de 
4). Curieux non ? L'infoblock contient à l'adresse 124 la taille du 
fichier ainsi que de nombreuses autres informations. 





zone_Descriptor 





octets en l'occurrence). Les fonctions 
de gestion de descripteur nécessitent 
toutes, en entrée, l'adresse du descrip- 
teur dans a0 et renvoient en retour un 
code d'erreur dans dO (0 si erreur) : 
Reserve _Mem 

alloue la mémoire demandée par le 
descripteur puis réajuste zone_Ptr. 
Reserve_Charger 

alloue et charge le fichier demandé, 
puis réajuste zone_Ptr et zone_Size. 
Rend_Mem 

rend la mémoire allouée par l'une 
des fonctions vues ci-dessus et 
réajuste Mem Size et Mem_Ptr en 
les rendant nuls. 


Ces trois fonctions se révèlent très pra- 
tiques à l'utilisation courante, surtout 
si on les regroupe dans un fichier 
INCLUDE avec d’autres routines telles 
que Save_All, Restore_All, Startup- 
code, GetKey que vous connaissez 
bien. De plus, elles se sont montrées 
particulièrement adaptées à la fabrica- 
tion de démos, contrairement à ce que 
l’on aurait pu penser a priori. Ceci 
constitue un exemple assez convain- 
cant de la symbiose possible (mais dif- 
ficile) entre programmation “musclée” 
et programmation en douceur. 


Eric Brunet 

























Contenu 





pas de contenu 


Adresse de la zone 
Taille de la zone 
Type mémoire de la zone 

Adresse du nom si c’est un fichier 











Allocations mémoire et 
chargement de fichiers. 


124 
2+1+$10000 
4+1+$10000 
1+$10000 


artup-code 
-132 
-138 
-294 
-384 
-372 
-378 
$AC 
$5c 


E 

: 

à = 
8844854385 88388388833$38438% 


; Macros diverses : Macros de gestion de 
; la mémoire et Offsets des différents 
; champs de la macro suivante 


D£fset Ptr equ 4 
Dffset Size equ # 
D£fset Men equ 

0 Name equ 12 


; Définition de la macro descripteur 


Descriptor: macro nom,taille,mem,nom 


1 Descriptor: 

1 Ptr: de.l 0 

1 Size de.l \2 

1_Men: de.l \3 

1_Nane: de.l \4 
endm 


Descriptor Size equ 44 


RARE R ARR RARE RAR RARE RAR RAR RRRRRARRER 


HALLE LS Programme principal LEE ES 


H LiiLiiitii;;;);;])););;,];;))));;],;,);;;] 


p:sub.1l al,al 
move.l (ExecBase) .w,a6 


jer FindTask (a6) 
move.l dÜ,a2 

tst.l Pr CLI(a2) 

bne.s  FronCLI 

lea Pr_MsgPort (a2) , a0 
jsr WaitPort(a6) 

lea Pr_MsgPort (a2) , a0 


jer  GetMsg(aë) 
move.l d0,NBMsg 
FromCLI: 
jsr Main 
nove.l WBMsg(pc) , d0 
beq.s More 
nove.l d0,al 
jer Forbid(aé) 
jer  ReplyMsg(a6) 
More: 
rts 
; Programme de l'utilisateur 
Main: 
jsr Open Dos 
tst.l d0 
beq ÉrreurMain 
jsr Allocations 
tst.l dû 


: Ici corps de votre programme (SaveAll, 
: InitClavier, programme, RestoreAll) 


ErreurMainAlloc: 











js Desallocations 

jer Close Dos 
ErreurMain: 

rts 
; Allouer ici la mémoire nécessaire 


Allocations: 


: alloue zone de 1000 octets n'importe où 
lea Zonel_Descriptor, aû 
jer Reserve _Mem 
tst.l dû 
beq ErreurAlloc 


: charge la startup-sequence en CHIP 
lea  Filel Descriptor,a0 
jsr Reserve Charge 
tst.l d0 
beq ErreurAlloc 
rts 


:  Désallouer toute la mémoire 


Desallocations: 


lea Zonel Descriptor, a0 
jex Rend_Mem 


lea Filel Descriptor, a0 
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is EE 


LU 5 08 i 
.l type de la zone (PAST, CHIP...) 
: .1 reserve (pointe sur nom d'un fichier) 


Reserve Men: 
move.l (ExecBase) .w,a6 


; on sauve a0 dans a5 puis on charge dans 
: les bons registres le paramètre de la 
; fonction AllocMem 

move.l aû,a5 

nove.l Offset Sire(a5) ,d0 


: on arrondit La taille au multiple de 8 
: supérieur mais ceci n'est pas 
: obligatoire (simple sécurité) 
addq.1l #8,d0 
and.w  #$f££8,d0 
nove.l Offset Mem(a5) ,di 
: on appelle enfin la fonction AllocMem 
jsr Allockem (26) 
: si d0=0 une erreur s'est produite 


move.l d0,0ffset Ptr(a5) ; sinon 
rts ; on sauve le résultat. En cas 
: d'ecutee 06 ét Ans LL EE 
Reserve Mem _e: 
cir.l Offset Size(a5) 
rts 


rend mem 
Me ner aerhn : :1 7: rh cs trrt tes 


Rend Men: ; teste validité du descripteur 
move.l Offset Ptr(a0),d0 
beq.s Pas Reservee 
move .l d0,al 
move.l Offset_ Size (a0),d0 
beq.s Pas Reservee 
; réajuste valeurs de taille et d'adresse 
clr.l Offset_Ptr (al) 
clr.l Offset Size(a0) 
; on arrondit encore la taille (tjs superflu) 
addq.l #8,d0 
and.w  #$£ff8,d0 
nove.l (ExecBase).w,a6 ; puis on 
jsr FreeMem(a6) ; appelle la 


+ + = 


: fonction FreeMem 








7.0: Feviene NS 
as Manage ve 
; produit pas de code d'erreur 
Pas Reserve: 
rts 






























serve _Charge: 

: on sauve l'adresse du descripteur 

; dans a4 pour le récupérer ensuite 

move.l a0,ad 

move.l DosBase,a6 

; il faut aussi l'adresse du DOS 

: l'adresse du nom est dans le descripteur 
move.l Offset Name (ad), di 

accès au fichier en lecture 

; et appel de la fonction 

move.l #-2,d2 

jsr Lock (a6) 

tst.l d0 

beq Reservation Ratee 

: dl doit pointer sur le LOCK pour Examine 

move.l d0,d1 

move.l dO0,Lock_ Save 

: on charge un BCPL dans d2 : on aligne ce 

; pointeur sur les mots longs puis on le 

;: met dans a5 

move.l #lnfo Block, d2 

and.w H$fffe,d2 

move.l d2,a5 

jer Examine (a6) 


7 








move.l (ExecBase) .w,a6 





; on récupère la taille du fichier 
; et on La rend multiple de 8 
move.l Size Info(a5),d7 
move.l d7,d0 
addq.1 #8,d0 
and.w #$£££8,d0 
nove.l Offset _Mem(ad),d1 
jsr Allocken (26) 
tst.l dû 
beq deverouille 

;: si tout s’est bien passé on peut sauver 
: les données relatives au fichier et à 
; l'adresse de sa réservation 

nove.l d7,0ffset Size (a4) 
: move.l d0,0ffset Ptr(ad) 
on récupère l'adresse du descripteur 

move.l a4,aû ; puis on charge 
jsr Charge Fichier ;le fichier 
















cir.1 offset ._ Size (ad) 
ts 








; CHARGEment de fichiers: 
; aû pointe sur: 
.1 pointeur sur l'adr chargement 








move.l Offset Ptr(a0),Adr Charge 
nove.l Offset Sire(a0),Nb Oct 
move.l Offset_Name (a0) , a0 

jer Charge 


: retour: d6 = nb octets lus 
Charge: 


: ouverture du fichier en mode lecture 
nove.l #1005,d2 
jsx Open File 
tst.l dû 
beq Charge e 

; puis on lit les données 
move.l Adr Charge, d2 
jsr Read Data 
tst.l do 
beq Charge _e 

; et enfin on referme le fichier 
move.l d0,d6 


move.l a0,dl 


move.l DosBase,a6 

; ici il faut handle et taille du fichier 
nove.l FileHd, dl 

nove.l Nb Oct,d3 

jsr Read (a6) 

rts 


; Cette routine arrête le lecteur de 


; disk. 11 ne faut cependant pas abuser 
; de cette méthode “anti-multitäche”. 
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Stop _Disque: 
move.b #%10000111, $b£d100 


: ouvre la librairie du dos 





d Données initialisées 
! Nom de la librairie à charger 


DosName : 
dc.b  “dos.library”,0 
even 

WBMsg: dc.l 0 
Données de l'exemple 


Mem Descriptor Zonel, 1000, CHIPorFAST, 0 
Mem Descriptor Filel,0,CHIP,FilelName 


FilelNane: 





de.b  "S:Startup-Sequence”, 0 
even 


; Données non initialisées 








BSS 
DosBase: ds.l 1 
Filekd: ds.l 1 
Adr Charge:  ds.l 1 
Nb_Oct: ds.l 1 
Lock_Save: ds.l 1 

dsl 1 


Info Block:  ds.l 100 








Amiga 








LA RUBRIQUE AMOS (4) 


Après avoir scrollé horizontalement, nous 
allons donner dans le vertical ! Aujourd'hui, 
je vous propose de réaliser un afficheur de 
texte en AMOS, avec scrolling au pixel (genre 
PPMORE), dont le listing est donné à la fin 
de cet article. 


FONCTIONNEMENT DU PROGRAMME 


On ne peut plus simple : 

- Choisissez le fichier à lire à l’aide du sélecteur ; 

- La vitesse et la direction du mouvement sont détermi- 
nées par la position de la souris ; 

- Appuyez sur une touche pour lire un autre texte. 


PRINCIPE DE PROGRAMMATION 


Le programme s'articule autour d’un certain nombre de 
procédures, assurant la gestion du texte ou de l'affichage. 


1) La gestion du texte 

Le texte à afficher est chargé dans le tableau de chaînes 
T$0. Le programme ne prend pas tout le texte, mais un 
certain nombre de lignes en avant et en arrière de la 
zone affichée. Cette méthode permet au programme 
d'accepter de très longs textes, même avec 512 ko de 
mémoire. Les lignes seront chargées au fur et à mesure 
de la lecture. 

BUF_L contient le nombre de lignes en mémoire. Pensez 
à accroître la taille du buffer des variables (Set Buffer) en 
augmentant le nombre de lignes en mémoire. 

La gestion du texte est assurée par les procédures 
OUVRE_TEXTE, LIS_ TEXTE et FERME TEXTE. Voyons- 
les une à une. 


OUVRE_TEXTEIAS$] 

Cette procédure, comme son nom l'indique, ouvre le 
fichier texte, comme un fichier séquentiel. Elle initialise 
d'importantes variables globales : 

LINE_MIN: position dans le texte de la première ligne 
du tableau T$, 

LINE _MAX: position de la dernière ligne, 

LINE _ TOP: dernière ligne du texte. 


FERME_TEXTE 
Un simple CLOSE pour fermer le fichier ouvert. 


LIS_TEXTEIP] 

Cette procédure a pour fonction de charger les lignes du 
texte dans le tableau T$. Plusieurs choses à noter sur son 
fonctionnement : 

- lorsque l'on avance ou recule dans le texte, la procédu- 
re ne se contente pas de recharger toutes les lignes. Elle- 


recopie quand c'est possible les lignes déjà en mémoire : 
cela réduit le temps de chargement. 

- avancer dans un fichier séquentiel ne pose pas de pro- 
blème : il suffit de demander des caractères avec INPUT. 
Il est plus difficile de reculer ! AMOS possède une fonc- 
tion permettant de connaître la position dans le fichier : 
=POF(fichier). L'adresse de chaque ligne est ainsi stockée 
dans le tableau LINE_AD. Pour pointer la ligne numéro 
P, il suffira à la procédure de modifier le pointeur dans le 
fichier par l'instruction : POF(1)=LINE_AD(P) ; 

- les variables globales LINE MIN, LINE MAX sont 
modifiées ; 

- lorsque la fin du texte est détectée par la fonction 
=EOF(fichier), la procédure initialise la variable 
LINE_TOP avec le nombre exact de lignes du texte. 


Ces trois procédures sont volontairement très générales. 
Cela nous permettra de les utiliser sans modification le 
mois prochain ! 


2) La gestion du scrolling 

Elle est assurée par les procédures SCROL OUVRE, 
SCROL_FERME, SCROL PAGE, SCROL HAUT et 
SCROL BAS. 


SCROL_OUVRE. 

Cette procédure est chargée de l’initialisation de l'écran. 
Elle ouvre un écran haute résolution en 2 couleurs. 
L'astuce consiste à ne pas afficher la PREMIERE et la 
DERNIERE ligne de l'écran : pour réaliser le scrolling, il 
suffira d'imprimer le texte dans une des parties cachées, 
et de le faire venir pixel par pixel. 

Screen Offset 0,8 fait débuter l'affichage à la huitième 
ligne graphique, donc la deuxième ligne de texte ; 

Screen Display 0,,,SCR_TY-16 limite l'affichage à la hau- 
teur de l'écran moins 2 lignes de texte (celle du haut et 
celle du bas). La procédure se termine par un dégradé de 
couleurs (FADE et FAD ALL). 


Vous pouvez augmenter la taille de l'écran en modifiant 
la valeur de la variable SCR_TY (par exemple à 256). La 
rapidité du scrolling est cependant directement fonction 
de la taille de l'écran ! 


SCROL_FERME 
Termine le programme en fermant l'écran de scrolling. 


SCROL_HAUT 

Comme son nom l'indique, cette procédure fait monter 
le texte vers le haut de l'écran, donc progresse dans le 
fichier. Voyons la en détail : 

- IF PTEXTE+SCR_TL-2<LINE_END 

… Vérifie que l’on a pas atteint la fin du fichier. 

- If PTEXTE+SCR_TL-2>=LINE MAX 

P=LINE_TOP : LIS_TEXTE[Max(0,PTEXTE-BUF _L/10)] 
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… Si l’on a atteint la dernière ligne chargée dans le 
tableau T$(), appelle la procédure LIS_TEXTE. 

- Locate O0,SCR_TL-1 Print TS$(PTEXTE- 
LINE_MIN+SCR_TL-2); 

… Imprime la ligne à venir tout en bas de l'écran, dans la 
partie cachée. 

- Inc PTEXTE 

… Avance d’une ligne dans le fichier. 

- For N=1 To 8/SCR_V 

Screen Copy 0,0,8+SCR_V,640,SCR_TY To 0,0,8 

Cls 0,0,$CR_TY-SCR_V To 640,SCR_TY 

Next 

… La boucle de scrolling. 

SCR_V contient la vitesse désirée, 1, 2, 4 ou 8. On reco- 
pie l'écran de BAS en HAUT. 

CLS efface la partie correspondante tout en bas de 
l'écran (pour réaliser son importance, passez cette ligne 
en REMarque...). 

SCROL_BAS 

Même principe que la procédure précédente, dans 
l’autre sens. On imprime ici dans la ligne cachée du haut 
de l'écran, et l’on scrolle de haut en bas. 

SCROL_PAGE 

Cette petite procédure affiche la page d'un seul tenant. 
Elle est appelée au début du programme. 


3) Autres procédures 

Le listing contient d’autres procédures que vous pourrez 
récupérer dans vos programmes : 

ALERT_ONI”texte”] 

Quelques lignes très utiles ! La procédure ouvre un petit 
écran d’alerte totalement indépendant des autres écrans 
(numéro 7). Vous pouvez donc l'appeler n'importe où 
dans un programme. 

ALERT_OFF 

Ferme l'écran d'alerte. 

FAD_ALLIT] 

FADE est une instruction puissante, permettant de réali- 
ser à peu de frais un dégradé de couleurs. Le problème 
est que FADE n'affecte que les couleurs de l'écran cou- 
rant : il reste deux lignes désespérément noires en haut 
et en bas du moniteur. 

FAD_ALL résout le problème en modifiant la couleur de 
ces bandes (COLOUR BACK) en fonction de l'écran. 
Pour utiliser FAD_ALL, démarrez le FADE, puis appelez 
cette procédure. 


Le mois prochain, nous améliorerons ce programme en 
utilisant l'instruction SCREEN DISPLAY. Dans deux mois, 
nous verrons le DUAL PLAYFIELD comme je l'avais (un 
peu hâtivement, c'est vrai) promis la dernière fois ! 


Guy Heiïd 







Nous recherchons (sur Région parisienne unique- 
ment) tous programmeurs expérimentés pratiquant 
déjà le langage AMOS et désirant participer à un 
projet collectif. Pourquoi ? C'est la surprise |. Ecri- 
re à la Rédaction, en décrivant succintement votre 
"profil": ST Magazine - Projet AMOS 
19, rue Hégésippe Moreau . 75018. PARIS. 






















NB. : pour 


COMMENÇCAI 


in ‘T$ (BUF_L) , LINE_AD (2000), V(4) 
Global BUF_L, T$(),LINE_AD(), LINE_MAX 
Global LINE MIN, LINE TOP, LINE_END 

G10D SCR_TY,SCR TL, SCR V 















MSE_SP=Screen Beight/10 
Limit Mouse X Hard(0),Y Hard(0) To 
>>> X Hard(Screen Width),Y Hard(Screen Height) 
Y Mouse=Y Bard(MSE_Y) 
V(1)=1 : V(2)22 : V(3)=4 : V(4)=8 
Do 
Exit 1f Inkey$©"" 
D=(Y Screen(Y Mouse) -MSE_Y) /MSE_SP 
1£ D<0 
SCR_V=V (Min(-D, 4)) 
SCROL_BAS 









LTY=256 : SCR TL=SCR TY/8 
Screen Open 0,640, SCR TY+16,2,Hires 
Screen Display 0,,,,SCR TY-16 
Screen Offset 0,,8 

Scroll Off : Flash Off : Curs Of£ 
Fade 1,$4C, $EEE : FAD_ALL(16] 
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_D=P : F=D#12 : LINE MAX-P4#BUF L 
ocedi Ÿ Else 
I£ PTEXTEYSCR TL-2<LINE END D=P : F=P4BUF L : LINE MAX=P4+BUF L 
If PTEXTE4SCR TL-2>=LINE MAX 
P=LINE TOP : LIS TEXTE[Max (0, PTEXTE-BUF L/10) ] 
End if 
Locate 0,SCR TL-1 : + 
Pof(1)=LINE AD (D) 
End 1f 
For N=1 To 8/SCR V If D>LINE TOP 
Screen Copy 0,0,8+SCR V, 640,SCR TY To 0,0,8 For P=LINE TOP To D 
Cls 0,0,SCR TY-SCR V To 640,SCR TY | X=Free 
| Exit 1f Bof(1) 
LINE_AD(P)=Pof (1) 
Line Input #1,7$ 
Next 
End 1f 
For P=D To F-1 
X=Free 
If Bof(l) : LINE END=P : Exit : 
LINE _AD (P)=Pof (1) 
Line Input #1,T$ 
T$ (P-LINE_MIN)=Mid$ (TS, 1) 
Next 
LINE_TOP=Max (LINE MAX, LINE TOP) 











Screen Open 7,320,24,4,0 : Flash Off : 
Print At(2,1)+Border$ (At(38,1),1); 
Centre A$ 
For Y=1 To 12 

Screen Offset 7,0,12-Y 

Screen Display 7,,160-Y,,Y*2 


ocedi Lis TEXTE] For Y=12 To 1 Step -1 
ALERT ON". .un instant svp... Screen Offset 7,0,12-Y 
If P>LINE | MIN and P<LINE | x Screen Display 7,,160-Y, , Y*2 
For N=0 To LINE MAX-P | Wait Vbl 
T$ (N)=?$ (P-LINE | MIN4N) à Next 
. Next Screen Close 7 
D=LINE MAX : F-D#P-LINE MIN : LINE MAX=F Screen S End Proc 
Else 
If P<LINE MIN and P4+BUF LOLINE MIN 
T1=P+BUF _L-LINE MIN 
T2=LINE MIN-P 
For N=T1 To 0 Step -1 
T$ (T24N) =T$ (N) 
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ANIMATIONS GRAPHIQUES 
EN ASSEMBLEUR (IV) 


RÉALISER SA DÉMO 


(LERE PARTIE) 


Pour appliquer ce qui a été vu dans les articles précédents, nous 
allons voir ici un programme plus complexe qui utilise le blitter 
ainsi que des précalculs pour déplacer et déformer des bobs. 


Les scrollings ‘textes’ peuvent être 
réalisés de bien des manières. Ici, 
pour pouvoir paramétrer pleinement 
les déplacements, nous allons adop- 
ter l’utilisation d’un petit langage 
qui permet de décrire les trajectoires 
suivies par les lettres. Ce langage 
permet de positionner les lettres, de 
leur donner une vitesse et une accé- 
lération. Comme un simple déplace- 
ment n’a rien d’extraordinaire, nous 
allons de plus rétrécir et faire tour- 
ner les caractères sur eux-mêmes. Il 
est hors de question de faire ces 
déformations en temps réel, le 68000 
ne permet pas de traiter des données 
assez vite, et le blitter est incapable 
de réaliser des opérations aussi com- 
plexes. Nous allons donc utiliser une 
table, dans laquelle on aura précal- 
culé les déformations. La première 
question que l’on se pose concerne la 
taille de cette table. Ici, nous aurons 
une trentaine de caractères 32x32, 
chacun rétréci selon 16 grossisse- 
ments et pivotant selon 32 angles 
différents. La taille doit donc être (en 
tenant compte du rétrecissement) : 
30 x (32+30+..4+2) x 32 x 32/8 = 
30x272/2x32x32/8 = 1044480 octets ! 
On ne peut donc pas utiliser cette 
technique, il va falloir faire plus 
“sioux”. La méthode utilisée ici 
consiste à décomposer les caractères 
selon 8 morceauxx primaires (nous 
verrons dans le prochain article 
quels sont les morceaux et comment 
les insérer dans le programme). 
Nous aurons donc “seulement” une 
table de 280 Ko. Pour la contruire, 
nous aurons besoin de trois tables 
numériques. La première permet de 


faire les rétrécissements, elle est 
assez courte et directement inclue 
dans le code assembleur avec des 
DC. Les deux autres sont plus consé- 
quentes; l'une permet de faire les 
rotations, elle donne les coordon- 
nées de l’antécédent de chaque 
pixel, la seconde donne les masques 
à appliquer sur les morceaux après 
les avoir “rotatés” afin d'éliminer les 
parasites. Ces deux tables sont 
construites avec des programmes 
basic, écrits en basic GFA. 


Le listing assembleur a été découpé 
en trois parties. Aujourd'hui, nous 
voyons donc tout ce qui constitue 
les initialisations, aussi bien hard- 
ware que software. Vous trouverez 
donc : le retour au WB, la sauvegar- 
de de l’état du hard, l’initialisation 
de ce dernier et la construction de la 
copper list, la routine de décodage 
du texte ASCII (en effet, les codes 
caractères du programme permet- 
tent d'indicer les caractères utilisés 
les uns après les autres), et enfin 
tous les calculs de la table des défor- 
mations. Les déformations sont 
faites par deux routines séparées : la 
première calcule les rétrécissements, 
elle est appelée au début du pro- 
gramme, avant même que ne débute 
l'animation (d’où un petit écran noir 
de 2s lors du démarrage). La secon- 
de se charge des rotations, elle fonc- 
tionne alors que l'animation a déja 
commencé, cela permet de cacher 
aux spectateurs le temps de calcul 
nécessaire. Pour le rétrécissement, le 
principe consiste à associer à chaque 
grossissement un mot qui indique 
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quels sont les lignes/colonnes à gar- 
der; la routine va donc aller chercher 
cette valeur puis recopier dans la 
table les lignes qu'il faut garder en 
ayant supprimé les colonnes qui 
doivent l'être (la seule difficulté 
consiste à garder le centre du carac- 
tère d’origine au centre du caractère 
rétréci, il faut donc faire rentrer les 
bits à conserver par le milieu du 
mot). La rotation, elle, est bien plus 
compliquée. Pour aller plus vite, elle 
ne fait pas de multiplications, la 
table que nous avons créée avec le 
programme Basic permet de trouver 
directement quel pixel du caractère 
source recopier dans un pixel du 
caractère image. Le format de cette 
table est simple puisque se suivent 
simplement les coordonnées des 
points; pour minimiser la taille de la 
table, les coordonnées sont codées 
sur 8 bits, on n'aurait pas pu coder 
sur 4 bits car les coordonnées vont 
de 0 à 31. La routine est principale- 
ment compliquée par la récupéra- 
tion dans la table de ces coordon- 
nées en fonction des compteurs de 
boucles. Pour finir, on applique sur 
l’image obtenue un masque afin 
d'éliminer les parasites qui sont 
apparus. (On pourrait donc, bien 
sûr, optimiser en vitesse cette routi- 
ne, en ne calculant que les points qui 
possèdent un antécédent dans la 
source, mais cela compliquerait 
encore plus le programme, qui a 
déja des allures d'usine à gaz). 


La prochaine fois, nous verrons 
l'animation proprement dite : affi- 
chage des bobs et calculs de leurs 
déplacements. 


François Fleuret 
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Hdebut_texte pointeur _texte 
fpl, programe actuel 


compteur 

#11, cadence 
#bitplans_bobs, d0 
d0,nlog 

#44*288, d0 
d0,mphys 


; ** Initialise Le hard ** 


lea CustomBase, a6 

nove.w #CLR ALL, dmacon (26) ; Vide DMACON. 
move.w CLR ALL, intena (a6) ; Vide INTENA. 
clr.w  bplcon0 (a6) 


lea copper_list, a0 


; Les pointeurs vidéo bplxpt 
move.l #{(bplpt+0)<<16, (a0)+ 
#(bplpt+2)<<16, (a0)+ 
#(bplpt+4)<<16, (a0)+ 
#(bplpt+6)<<16, (a0)+ 


#(color+24)<<16+$800, (a0)+ 
#(color+26)<<16+$dbe, (a0)+ 
#(color+28) <<16+$869, (a0)+ 
#(color+30)<<16+$99c, (a0)+ 
#bplcon0<<16+$2200, (a0) + 


ASt£ttffte, (a0)+; WAIT de la fin. 


; Initialise les registres écran, le DMA, les IT 


; 2 bitplanes. 
#H$2c8l2cc1,diwstrt(a6) ; fenetre. 





4590380040, ddfstrt (a6) : data fetching 


copper_list, a0 

a0,copllc(a6) ; copper. 

copimpl (a6) ;le démarrer. 
#4,bpllmod (a6) : les modulos. 

#4, bpl2mod (26) ; BPL2MOD. 

swapping ; Inits les pointeurs 


color (a6) ,a0 
Palette, al 
(a1)+, (a0)+ 
(a1)+, (a0)+ 


Hirq, IRQvector ; Vecteur IRQ. 


: DMA bitplanes, copper, blitter, priorité blitter. 
move.w DMAF SETCLR'DMAF MASTER!DMAF RASTER! => 
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AF_BLITTER!'DMAF_COPPER, dnacon (26) 
: move.w SDMAF SETCLRIDMAF MASTER !DMAF RASTER! => 
AF_BLITHOG!DMAF_BLITTER!DMAF_COPPER, dmacon (a6) 


rts 


de.w  $000,$ccf,$77a, $aad 
StartIrq: ; IT vbl uniquement. ; 
move.w #INTF SETCLRIINTF_INTEN! INTF_VERTS, intena (26) 
rts L 
CLILLSELELLEL) Nettoyage de la table CILILLELLLE EL] 
big_table, a0 
#s big _table/64-1, d0 
#0,d1 


16 
move.l di, (a0)+ 


dbf d0,b mrpropre 
rts 


*étkétektttité Routine de L'IT vbl **ttttktanté 


|clr.l  CustonBasetsprtsd dataa 
move.w HINTF VERTB, CustomBase+intreq 


moven.l d0-a6,-(sp) ; Sauve les registres. 


; Couleur verte. 
nouvelle lettre ; Entrée lettre. 
; Couleur rouge. 


. 
LU 


fin_irq 


“soven.l (sp)+, d0-a6 
rte 


quit_flag:dc.w 0 
sunnettttt SAVE ALL / RESTORE ALL *ttttttttttt 
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$08,$09, $0A, $0B, $0C, $0D, $0E, $0F 

$10,$11,$12,$13,$14,$15, $16, $17 

$18,$19, $1A, $18, $1C, $1D, $1E, $1F 

$20,$5C, $22, $23, 524, $25, $26, $5D 

$28,$29, $2A, $28, $5C, $62, $5B, $60 

$5F,$60,$61,$62,$63,$64,$65,$66 

move.l 42(a6) «save reset [ + $67,$68,$5E, $3B, $3C,$63, $3E,$5B 
$40,$41,$42,$43,$44,$45,$46, $47 

rts ‘ $48, $49, $4a, $48, $ac, $4n, $4, $4r 

, $50,$51,$52,$53,$54,$55,$56,$57 

RESTORE ALL remet le vecteur IRQ, ainsi que les . $58,$58, $5A, $5B, $61,$5D, S5E, $5F 
valeurs de INTENA, DMACON et COP1IC, 





$60 
À: 10*16 

MR b  byte 
move.w #CLR ALL, CustomBasetintena byte+1 
move.w save intena,d0 


; *htkttkttt Calcule du retrecissement ***#####tt 


: Cette macro copie le mot indiqué par \1 dans celui de 
: \2 en ne gardant que les bits indiqués par d3. 


points: macro 
| move.l \l,d4 ; poid fort 
moveq #31,d6 ; 32 rotations à faire 





; garde-t-on le bit 

; non 

; si oui, on fait sortir à 
; gauche dans le mot fort 
; et on récupère à droite 


#l,d4 ; on perd 1 bit. 
#1,d5 

dé, boucle points\ê 
#,d5 


d5, d7 
d7, \2 





4: 
. 44 
& 


ne de recodage du texte ASCII ###### 


7110 


move.w #16,d1 ; taille du zoom (16=toutes 
; les ligne sont conservées) 
table zoom, a2 
move.b table decode (pc, d0.w), (a0)+ 
cmp.l  flinite texte, a0 
bmi boucle decode texte .l (a2)+,d3 
a0,a3 
al,ad 
#31,42 


_ lignes: 
$00,$01,$02, $03, $04, $05, $06, $07 42,43 
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add.w  #128,a4 
ligne_supprimee: 

add.w  4#32,a3 

dbf  d2,boucle lignes 

lea (ai),a5 

lea  32(al),a6 

bsr quart de tour 

lea  32(al),a5 

lea  64(al),a6 

bsr quart de tour 

lea  64(al),a5 

lea  96(al),a6 

bsr quart de tour 

move.l. a4,al 

subq.w #1,dl 

bne boucle zooms 

addu Ha 

df d0,boucle morceaux 

rts 


del Serffefff Sfeff£fif, 
>>>$fefe7£7£, $Sfdbe7bd£f 
de.l  $£7766eef, Sedb66db7, 


>>>$a4a24525, $24918924 
de.l  $11118888,$04218420, 
»>>$01018080, $00018000 


_de_tour: 


move.w dl,d4 
add.w dé,d4 
subq.w #1,d4 


move.w #16,d2 
sub.w di,d2 
_ligne_qdt: 


+ 
1 
< 
- 


s8R"BeSreR 
8 BBRBRR 


& 
FE ë 
BEBE 
EEE 
= 
8 à 


È 
*< 
a 8 & 





_point_qdt: 
dbf d5,boucle point_qdt 
move.l dé, (a6) 
add.w  #128,a6 
db£ d4,boucle ligne qdt 
rts 
quart : 


de.l  $00018000,$0003c000, 
>>>$0007e000, $000£F000 
de.l  $001££800,$003££c00, 
>>>$007££e00, S$O0££E£O0 
de.l  $01f£ff80, S03£££C0, 
>>>$07££££e0, SOEL£EEEEO 
de.l  S1ffffffe,S3ffffffc, 
>>>S7E1ffffe, SELEEEEES 


;**** Rotation des caractères #**** 


rotate: 
moveq.w #7,d0 
lea big_table, a0 
lea table rot,a4 
| morceau T° 
lea masques, a6 
move.w #16,d1 
 z00m Tr: 
moveq  #16,d2 
sub.w dl,d 
asl.w #7,d2 
move.l a0,a2 
sub.w d2,a2 
; a2 adr. de base de l'image d'orig. 
move.w #1,d2 





- 


- 


È 
< 
“88e 


- 


22828 BEBE 


Ë 
ssse 


_ 





= 


È 
< 
28%8 


Ed 


Ë 

< 
BRAeze 
BBLBBRRRER 


- 
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move.w Ü(a4,d5.w),d5 
move.b d5,d6 
lsr.w  #8,d5 
and.w #$ff,d5 
and.w  #$£f,d6 


asl.w  #7,d6 

move.l (a2,d6.w),d6 
btst  d5,d6 

beq pas de point r 
bset d4,d7 


d4,boucle x r 


move.w #16,d4 
sub.w di,d4 
1si.1 dé,d7 


move.w d3,d4 
add.w d4,d4 
add.w dé,d4 
and.l (a6,d4.w),d7 


move.l d7,(a3) 
add.w  #128,a3 
dbf d3,boucle y r 


movem.l d2/a6,-(sp) 


lea (al),a5 

lea 32(a1),a6 

bsr quart _de tour 
lea 32(a1),a5 

lea 64(al),a6 
bsr quart _de_tour 
lea 64 (al) ,a5 

lea 96(a1),a6 
bsr quart de tour 


movem.l (sp)+,d2/a6 


addq.w #4,al ; dest. change 
addq.w #1,d2 

cmp.w #8,d2 

bne boucle angle r 


move.w dl,d2 ;point. sur masque 
lsl.w  #3,d2 
. add.”  d2,a6 


lsl.w  #5,d2 
; pointeur sur les datas bitmap 
add.w d2,a0 
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LE FORMAT IFF 


SEME PARTIE 


Comme promis le mois dernier, nous nous 
retrouvons pour l'explication du célèbre 


format ANIM. Avant de commencer, je vous 


conseille de vous munir d'une boîte d'aspirine, 
cela pourra peut-être vous servir par la suite. 


Comme son nom le laisse prévoir, le format IFF ANIM est 
chargé de gérer les animations. Il faut savoir que ce format 
fût à l’origine développé par la société Sparta pour la pro- 
duction de séquences vidéo sur Amiga. Ce format devait 
bien entendu être compatible avec les formats déjà exis- 
tants, utiliser le minimum de place sur disque pour le stoc- 
kage, décompacter le plus rapidement les images et per- 
mettre l'affichage de la première image comme n'importe 
quelle image IFF ILBM. 

À partir de là, plusieurs principes de compression fûürent 
développés (5, pour être très précis). Il faut savoir que cer- 
tains n'ont qu'un intérêt historique et qu'ils ne seront donc 
pas développés en détail dans la suite de cette initiation. 


PRINCIPES DE BASE 


La première image est celle qui contient toutes les défini- 
tions et caractéristiques de l'animation (taille de l'image, 
résolution utilisée, etc.). Il faut aussi savoir que la deuxiè- 
me image est codée par rapport à la première. Pour ce 
faire, on calcule simplement les différences de la deuxiè- 
me image par rapport à la première et on stocke le résul- 
tat dans un bloc de données. 

Par la suite, les autres images (3ème et supérieures) ne 
sont pas codées par rapport à l’image précédente, mais 
par rapport à l’avant-dernière image, je m'explique (vous 
pouvez déjà sortir l’aspirine de la boîte) : le premier bloc 
de données contient donc la différence entre la deuxième 
image et la première ; le bloc suivant contient la différen- 
ce entre la troisième et la première image, le suivant la 
différence entre la quatrième image et la deuxième. 


Pour mieux comprendre ce principe, il faut savoir que la 
méthode du double buffering est utilisée pour l’afficha- 
ge d’une animation. Pour ceux qui ne connaissent pas, 
c’est très simple, on utilise deux buffers d'image (A et B) 
pouvant être “swappés” très rapidement. 

Le premier buffer (A) contient la première image à affi- 
cher, celle-ci étant copiée dans le deuxième buffer (B). 
Ainsi, pendant l'affichage de la première image, la 
deuxième est générée dans le deuxième buffer. Une fois 
fait, celui-ci est affiché (donc le B), ce qui signifie qu'il 
reste bien le premier buffer A de libre (contenant la pre- 
mière image) pour générer la troisième image à partir de 
son bloc de données. Dès que la troisième image est 
générée, elle est affichée et on utilise le buffer B qui 
contient la deuxième image pour générer la quatrième, 
et ainsi de suite (ne rangez pas l’aspirine, elle pourra 
encore servir par la suite). Cette méthode peut paraître 
compliquée, mais elle permet, par ce principe, des ani- 
mations d’une grande qualité à très grande vitesse. 


FORME GÉNÉRALE D'UN FICHIER ANIM 


Fichier Anim 
Premier image à afficher 


FORM ANIM // 
FORM IBLM // 


BMHD [/ Définitions de l’image 

ANHD // Animation 

CAMG  // Spécifications Amiga 

CMAP F4 Couleurs 

BOBY // Données de l'image 
FORM ILBM // Deuxième image 

ANHD // Animation 

DLTA /{ Codage Delta des données 
FORM ILBM // Troisième image 

ANHD 14 Animation 

DLTA // Codage Delta des données 
FORM ILBM // Quatrième image 

ANHD 194 Animation 

DLTA // Codage Delta des données 


Amiga 


Comme vous pouvez le constater, il n’y a que deux nou- 
veaux chunks dans ce format, nous allons donc passer à 
leur étude détaillée dans quelques instants, juste le temps 
de vous laisser reprendre de l’aspirine, au cas où !!! 


LE CHUNK ANHD (Animation Header) 


Ce chunk contient les données de l'animation en cours. 
Voici maintenant sa structure en langage C : 


struct { 
UBYTE operation /* méthode de compression utilisée */ 
/* 0 = image ILBM normale */ 
[* 1 = mode XOR ILBM */ 
[* 2 = compression par mots longs */ 
/* 3 = compression par mots */ 
/* 4 = compression générale */ 


[* 5 = compression par octets +/ 
[* 74 = réservé pour Eric Graham */ 
/* en ASCII, 74 correspond à ‘J!  */ 


UBYTE mask /* format XOR seulement */ 
UNORD w,h /* format XOR seulement */ 
RORD x,y /* format XOR seulement */ 
ULONG abstime  /* non utilisé pour le moment */ 
ULONG reltime /* timing entre deux images */ 
UBYTE interleave /* non utilisé pour le moment */ 
UBYTE pad0 /* parité, non utilisé */ 
ULONG bits /* utilisé pour les options 4 et 5 +*/ 

J* */ 

/* bit */ 

[* O0 = compression par mots (0) */ 

/* ou par mots long (1)  */ 

[* 1 = mode XOR si bit posé  */ 

[* 2 = si posé, info unique */ 

[* 3 = si posé, code RunLength +/ 

[* 4 = si posé, compression */ 

/* verticale, si 0, horizontale */ 

[* 5 = si posé, info en mots longs */ 
UBYTE pad{16] /* pour de futures extensions */ 


} Animkeader; 


Cette structure semble très compliquée, mais en fait, il n’en 
est rien. Nous allons maintenant passer à son étude détaillée. 


Le champ ‘operation’ permet de connaître le type de com- 
pression utilisée pour l'animation. Cette information permet- 
tra de décoder et d'utiliser de manière précise le chunk 
DLTA. 

Le chunk ‘mask’ est utilisé en association avec le format XOR 
(voir le chunk DLTA). Dans ce cas, tous les bits posés rensei- 
gnent sur les modifications apportées aux “bitplans” posés. 
Les chunks ‘w et h’ sont eux aussi utilisés en association avec 
le format XOR. Ils indiquent la zone (largeur et hauteur) qui a 
été modifiée. 

Les chunks ‘x et y’ sont eux aussi utilisés en association avec 
le format XOR. Ils indiquent la position du secteur (coordon- 
nées x et y) qui contient les modifications. 

Le chunk ‘abstime’ n’est pas utilisé pour le moment. Il 
indique normalement le temps, en 50ème de secondes, qui 
sépare l’image actuelle du début de l'animation. 

Le chunk ‘reltime’ est utilisé pour connaître le temps sépa- 
rant l’image en cours de l’image précédente (en 50ème/sec). 





Le chunk ‘interleave’ est inutilisé pour le moment. Il indique 
normalement par rapport à quelle image dans l'animation 
l'image en cours a été comprimée. 

Le chunk ‘pad0” (normalement, un octet de parité) est inutilisé. 
Le chunk ‘bits’ contient des informations en rapport aux 
méthodes de compression 4 et 5. Actuellement, seuls les 6 
premiers bits sont utilisés. Attention, si vous décidez de faire 
votre propre ‘player’, veillez à tester tous les bits pour éviter 
toute erreur lors du décodage du chunk DLTA. Voici mainte- 
nant la description de ces bits : 


* Le bit 0 indique une compression par mots (0) ou par mots 
longs (1). 
* Le bit 1 indique l’utilisation du mode XOR (1). 
* Le bit 2 indique qu'une information est disponible pour 
bitplan (0), ou qu'une seule information doit être utilisée (1). 
* Le bit 3 indique un codage Run-Length si ce bit est posé. 
Voir aussi le chunk DLTA. 
* Le bit4 indique une compression horizontale (0) ou verticale (1). 
* Enfin, le bit 5 indique si les offsets des infos sont des mots 
(0) ou des mots longs (1). 
Pour terminer, le chunk ‘pad[16]' est réservé pour de futurs 
modes de compression. 


Maintenant, nous allons passer à l'étude du deuxième 
chunk qui caractérise le format ANIM, je veux bien 
entendu parler du chunk DLTA. Attention, vous pouvez 
dès maintenant prévoir une double ration de cachets 
blancs censés vous soulager la tête. 


LE CHUNK DLTA (Delta) 


Ce chunk est utilisé par toutes les méthodes de compres- 
sion et sa structure varie selon le codage utilisé. Attention, 
le codage XOR (méthode de compression 1) n'utilise pas 
ce chunk. Il faut bien comprendre que c’est lui qui contient 
toutes les données nécessaires au décodage et à la création 
des différentes images de l'animation (3ème à la fin). 
Voyons les différents principes de codage, pour com- 
prendre les différentes structures possibles de ce chunk. 


- La première méthode de codage est donnée à titre 
purement historique. En effet, un simple OÙ exclusif 
(XOR) est effectué entre l’image en cours et deux 
images précédentes. Une fois fait, l'image est sauvée 
telle quelle. Cette méthode présente donc deux incon- 
vénients : le premier est une taille importante du fichier 
final et le deuxième correspond au temps important 
passé à reconstituer l'image. 


- La deuxième méthode (Long Delta mode) repose sur 
un principe très simple. La comparaison de deux 
images se fait horizontalement bitplan par bitplan en 
travaillant avec des mots longs (32 bits). Si plusieurs 
mots longs sont identiques, seul le nombre de mots 
longs est enregistré. 


La structure du fichier est la suivante : on trouve en pre- 
mier lieu 8 mots longs pointant sur les différents bitplans, 
puis viennent les données. Celles-ci sont organisées en 
groupes de mots. Chaque groupe commence par un mot 
(offset), suivi de mots longs (données). Si l'offset est posi- 
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tif, il faut alors sauter autant de mots longs et inscrire 
dans le bitplane le mot long suivant. Si l’offset est négatif, 
il faut alors copier le mot long suivant dans le bitplan. Sa 
valeur passe alors à Offset + 2. Si l'offset est égal à 0, cela 
indique qu'il ny a aucune modification. Enfin, s’il est égal 
à -1, cela indique la fin du bloc de données. 


- La troisième méthode (Short Delta mode) ne diffère de 
la précédente que par une chose : au lieu d'utiliser des 
mots longs, on utilise des mots (16 bits). La structure du 
fichier est ainsi constituée : on trouve en premier lieu 8 
mots longs pointant sur les différents bitplans, puis 
viennent les données. Celles-ci sont organisées en 
groupes de mots. Chaque groupe commence par un mot 
(offset), suivi de mots (données). Si l’offset est positif, il 
faut alors sauter autant de mots et inscrire dans le bit- 
plan le mot suivant. Si l’offset est négatif, il faut alors 
copier le mot suivant dans le bitplan. Sa valeur passe 
alors à Offset + 1. Si l’offset est égal à 0, cela indique 
qu'il n’y a aucune modification. Enfin, s’il est égal à -1, 
cela indique la fin du bloc de données. 


- La quatrième méthode (General Delta mode) est en fait 
un mélange des deux méthodes précédentes : la compa- 
raison peut se faire horizontalement ou verticalement, 
en utilisant des mots (16 bits) ou des mots longs (32 
bits). La structure du chunk est différente des deux pré- 
cédentes. On trouve au début du fichier 16 mots longs. 
Les 8 premiers pointent sur les données des bitplans, les 
8 suivants sur les offsets des données. Si le bit 2 du 
champ ‘bits’ est posé, alors il n'existe que 8 pointeurs sur 
une seule et unique liste d’offsets. 


- Enfin, la cinquième et dernière méthode (Byte verti- 
cal Compression) a été créée par Jim Kent. Les images 
sont comparées verticalement (principe de colonnes) 
et octet par octet. Il faut savoir que cette méthode est 
l'une des plus efficaces et des plus rapides. La structu- 
re du chunk est la suivante : on commence par trouver 
8 pointeurs sur les données des bitplans, puis 8 poin- 
teurs qui sont inutilisés pour le moment. Comme la 
compression est verticale et qu’elle se fait sur 8 bits, 
on va retrouver des octets dans la suite de ce chunk. 
En effet, il existe un octet par colonne indiquant les 
opérations à faire sur cette colonne. Si le septième bit 
est posé, l’octet indique alors le nombre d'octets à 
copier dans les lignes. Dans le cas contraire, il indique 
le nombre de lignes inchangées. Pour terminer, si 
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l'octet est nul, cela signifie que le prochain octet (octet 
+1) contient le nombre de copie à réaliser dans le bit- 
plan à partir de ‘octet + 2’, 


Voilà qui termine la description des différents chunks du 
format ANIM. Pour les petits curieux, je vais maintenant 
donner la structure complète du chunk DPPV (DPaint 
ILBM perspective chunk) utilisé par DPaint. 


/* identification du chunk DPPV */ 
#define ID DPPV MakeID('D','P','P','V') 


typedef LONG LongFrac; 
typedef struct ( LongFrac x,y,z; ) 
typedef LongFrac APoint{3]; 


LFPoint; 


typedef union { 
LFPoint 1; 
APoint a; 

} UPoint 


/* valeurs possibles pour rotlype +*/ 
fdefine ROT EULER 0 
fdefine ROT INCR 1 


typedef struct { 
HORD rotType; /* type de rotation */ 
WORD iA, iB, iC; /* angle de rotation en degrés*/ 


LongFrac Depth; /* profondeur de perspective +/ 


HORD uCenter, vCenter; /* coordonnées du centre de */ 

/* perspective en coord. */ 

/* virtuelles */ 
WORD fixCoord'; /* coordonnées fixées */ 
WORD angleStep; /* pas de l'angle large */ 
UPoint grid; /* grille dans l’espace x,y,z */ 
UPoint  gridReset; /* reset de la grille (où ?) +*/ 
UPoint  gridBrCenter; /* centre de la brush à | 
UPoint  permBrCenter: /* centre de la brush */ 
LongFrac rot [3] [3]: /* matrice de rotation */ 


} PerspState; 


Cette initiation étant terminée pour ce mois-ci, je vous 
donne donc rendez-vous au mois prochain pour la suite 
et fin de la description du format IFF. 








BOIRE ET DÉBOIRES 
DE LA VIDE 





Quand on commence à bricoler micro-informatique et vidéo, 
on se retrouve souvent avec des bzzzz et des skrchhh, des 
images qui sautent dans tous les sens, bref, des pannes qu'on 
ne peut plus qualifier que de “mystique” alors que 
“pourtant-ça-devrait-marcher”. En fait, ce qui froisse 
particulièrement la susceptibilité des genlocks est la 
ponctualité relative des signaux qui lui parviennent. 
Certains y vont en courant, d'autres flânent comme Pérette 
et le Poteau Laïd et s'arrêtent au bistrot du coin, il est temps 
de remettre un peu d'ordre dans tout ça. 


Pour genlocker une image Amiga et 
une source vidéo, plusieurs manipu- 
lations sont nécessaires : synchroni- 
ser les deux sources d'une part, et 
ramener les deux signaux de nature 
différente à un standard commun. 
Rassurez-vous, ces interventions 
s'effectuent automatiquement à 
l’intérieur des machines, et sont 
complètement transparentes pour 
l'utilisateur. 


Passons tout de suite à la pratique. 
Prenons comme base de départ une 
configuration courante, réunissant 
une caméra et un Amiga comme 
sources, et complétée d'un filtre et 
d’un genlock. La caméra se connecte 
à l'entrée vidéo du filtre. Toujours 
sur le filtre, une entrée RVB est des- 
tinée à recevoir les signaux RVB 
issus de l’Amiga. Une sortie RVB 
permet quant à elle de bénéficier 
d’un moniteur de contrôle. 


Jusque-là, pas de problème. Il s'agit 
maintenant d'envoyer au genlock 
un signal “Key”, lui permettant de 
reconnaître les zones transparentes 
lors de l’incrustation. Dans le cas 
qui nous intéresse, le signal de 
découpe généré par le filtre est de 
type “Chroma Key”, c'est-à-dire que 
la zone d’incrustation peut être 


déterminée par une couleur spéci- 
fique. Il est donc nécessaire de déco- 
der le signal vidéo pour en extraire 
les composantes RVB. (Une autre 
technique peut également être 
employée dans d’autres configura- 
tions, nous en reparlerons plus loin.) 


Et c'est là que les choses se gâtent. 
En effet, le décodage du signal 
vidéo prend un certain temps, mini- 
me certes (de l’ordre de 330 nanose- 
condes) mais suffisant pour intro- 
duire un retard. Un retard par 
rapport à quoi ? Par rapport au 
signal vidéo source pardi ! 
(fichtre...). Eh oui, il faut bien récu- 
pérer l’image issue de la caméra 
dans le genlock qui, elle, n'a subi 
jusqu'alors aucune modification. On 
ne peut donc pas relier directement 
la sortie vidéo du filtre à l'entrée 
vidéo du genlock, car le décalage 
des signaux key et vidéo interdit 
toute incrustation digne de ce nom. 


La solution est donc de retarder la 
source vidéo d'une durée équivalen- 
te au temps de décodage. Pour ce, on 
utilise un adaptateur, un DL330 par 
exemple, qui retiendra le signal vidéo 
dans ses petits bras musclés tant que 
son collègue Key n'aura pas achevé 
son dur labeur (voir schéma 1), Sa 
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mise en oeuvre est enfantine : son 
entrée vidéo doit être connectée à la 
sortie vidéo du filtre, et sa sortie 
vidéo, devinez où, à l'entrée vidéo 
du genlock. Le DL330 peut fonction- 
ner en composante et en composite, 
et votre porte-monnaie ne devrait 
pas trop s'en plaindre, puisqu'il avoi- 
sine les 860 F. 


Si vous disposez d'une régie vidéo 
institutionnelle, vous ne rencontre- 
rez pas ce genre de problème 
(rassurez-vous, vous en aurez 
d’autres..). Pour le câblage, repor- 
tez-vous au schéma n°2. 

Par quel miracle a-t-elle réussi à 
mettre tout ce petit monde d'accord ? 
Le temps de décodage du signal 
vidéo est toujours identique. Mais la 
source vidéo est ici réinjectée dans la 
table de mixage en sortie du filtre. La 
régie décode obligatoirement ce 
signal pour le traiter par la suite. 
Cette opération introduit elle aussi 
un retard, qui s'équilibre avec le pré- 
cédent. 


Comme nous l'avons cité plus haut, 
il existe une autre technique pour 
genlocker une source vidéo et un 
Amiga. Dans le cas précédent, c'est 
le signal vidéo que l’on encode en 
RVB. Mais on peut également procé- 
der à l'inverse, c’est-à-dire encoder 
le signal RVB de l’Amiga en PAL. 
On retrouve cette technique dans 
d'autres genlocks de la gamme 
SATV, comme le GST 40 par 
exemple (cf. ST Mag 46). Le signal 
vidéo n’est altéré d'aucun retard, 
car il ne subit aucune modification. 
I ne fait que transiter par le gen- 
lock, et donc la qualité du signal 
vidéo en sortie finale est identique à 
l'original. Par contre, on ne peut 
plus, bien évidemment, recorriger 
ce signal. 


CONNEXION AVEC DL330 


Caméra PAL/SECAM Moniteur RVB L'encodage de l’Amiga en PAL est 
une méthode couramment utilisée 
pour shooter des images et anima- 
tions Amiga sur bande vidéo. La dif- 
férence avec l'incrustationn ci-des- 
sus est l'absence de source vidéo, et 
la synchronisation assurée par l'hor- 
loge interne du genlock. 





; RSS PEUT [Li 
Cordon RVB 





Les configurations que nous venons 
d'étudier comprenaient un filtre 
Digi Gold Pro et un genlock GST 
Gold Pro. D'autres machines peu- 
vent être utilisées, ainsi que des 
configurations différentes. Quoi 
qu'il en soit, ce phénomène de 






DIGI GOLD PRO 






| retard peut se retrouver à tout 
4: endroit de la chaîne où le signal a 
| besoin d'être traité. Pensez donc à 
f équilibrer ces retards, et corrigez-les 
LL si nécessaire avec un adaptateur. En 
F règle générale, plus le signal est trai- 
} Entrée RVB té en passant et repassant par des 
| “boiboîtes”" et plus il y a de longueur 
de câble, plus il y a risque de distor- 
sion et de perte du signal original. 


Par contre, si vous désirez en savoir 
GST GOLD PRO plus sur l'incrustation en chrominan- 
(ou GST 2500) 


ce, rejoignez la panthère rose dans le 
numéro 40 de ST Mag, page 184. Un 
dernier petit mot, merci à SATV de 
trouver des solutions à nos mal- 
heurs, et aussi pour ses schémas 
dont nous nous sommes inspirés. 


MONITOR 





Anne Olivelli 


Entrée RVB GST GOLD PRO 
(ou GST 2500) 


KEY N KEY OUT ‘VIDEO IN VIDEO OUT IN 


| 0 & 7) MONITOR 
| OROPCN=L 


Y.C N YC OUT 
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ATONCE 


OU LE TEST DE L'ANNÉE 


Amis du 500 bonjour, je viens de tester pour vous AtOnce de la 
société Vortex, spécialisée il y a quelques années dans les 
accessoires du 464 et 6128 de chez Amstrad (les résultats étant 
déjà excellents à l'époque, je suis impatient de voir cette nou- 
veauté). La carte ATONCE se présente comme un émulateur 
AT-286 autorisant donc l'accès au monde PC sous Amiga. 


Arrivé chez moi, j'ouvre le package 
et je trouve deux documentations 
(une en anglais et l’autre en fran- 
cais) et une boîte contenant LA 
chose avec deux disquettes : premiè- 
re impression très nette, la carte fait 
pro, il n’y a rien à redire là-dessus. 
Deuxième impression qui me tortu- 
re l'esprit, à quoi peut bien servir ce 
support de circuit intégré avec une 
résistance jumpée au milieu ? 
Réponse dans la doc, cela permet 
d'obtenir une meilleur fréquence 
d'horloge dans certains cas. Troi- 
sième impression, je remarque un 
68000 sur la carte d'Atonce, je com- 
mence à me dire que je vais de nou- 
veau avoir à ouvrir l'Amiga.… 


Je commence à parcourir la docu- 
mentation pour voir le principe de 
l'installation. C’est très simple, il 
faut ouvrir l'Amiga pour remplacer 
le 68000 par AtOnce (adieu la 
garantie, si vous ne la faites pas ins- 
taller par un revendeur agréé...). 
J'enlève donc les 6 vis de mon 500, 
je retire le clavier, la plaque métal- 
lique de protection, ma carte Spirit 
IN-S2, l’A501 avec (on ne sait 
jamais) et je place AtOnce à la place. 
Que les utilisateurs se rassurent, 
l'installation est très simple, la doc 
est vraiment très claire, de plus, il y 
a des photos pour bien expliquer 
tout cela. Maintenant, je replace le 
clavier, je vérifie que tout est Ok et 
j'allume. Ça marche. 


Fier de moi, je décide de remonter 
mon Amiga avec tout ce qu'il avait 
déjà dans le ventre, et là les pro- 
blèmes arrivent à grand pas. Mon 
problème est très simple : bien 
qu'Atonce soit très plat, je ne peux 
plus remonter ma carte Spirit, il n'y 
a pas assez de place en hauteur avec 
la plaque de protection (en effet, 
rien ne doit toucher cette plaque 
sous peine de griller l’ensemble, 
Amiga, Spirit et Atonce). Je renonce 
donc à 2 Mo de mémoire supplé- 
mentaire. À partir de là, je dois 
donc me rabattre sur mon A501 et 
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repasser avec 1 Mo de mémoire (au 
lieu de 3 en configuration normale). 


Je remonte donc, je rallume et 
j'introduis la disquette d’installa- 
tion. Au bout de quelques instants, 
PPMore apparaît avec un ReadMe 
que je suis obligé de lire. Une fois 
fait, je lance le programme d'instal- 
lation qui est vraiment très convi- 
vial. Tout est très clair, il n'y a rien à 
redire. Tout est paramétrable, le 
type d'émulation écran (Hercules à 
CGA) en passant par les lecteurs de 
disquettes. 


J'active maintenant la belle icône de 
lancement et je passe sous AtOnce, 
quelle surprise en voyant la machine 
rebooter et l'écran devenir bleu. Je 
suis enfin sous PC. Je dois mainte- 
nant introduire une disquette de 
boot. Une fois fait, je crois rêver, un 
PC sur mon Amiga... 





Je dois quand même prévenir les 
utilisateurs sur la gestion de la 
mémoire par AtOnce. Avec mes 1 
Mo, je dispose de 640 Ko sous DOS, 
et il me reste 100 Ko sous Amiga 
(ah, si je pouvais utiliser ma carte 
Spirit ….). Par contre, pour une 
machine équipée de 512 Ko (Amiga 
standard), il n'y aura que 128 Ko 
sous DOS. Autant dire qu'il faut au 
minimum 1 Mo pour une utilisation 
normale sous DOS... 


Une petite chose en passant : au 
moment du boot sur disquette, pour 
ceux qui ne possèdent pas de disque 
dur, je dois dire que j'ai été surpris 
par le message suivant en bootant 
sur une disquette ‘non système” : 
“Keine System - o. fehlerhafte Dis- 
kette. Wechseln und danach eine 
Taste drucken”. Ce message, bien 
que justifié, semble pourtant être le 
seul resté en allemand. 


Mais tout cela n'est rien comparé 
aux possibilités de cette carte. En 
effet, quelle joie de pouvoir utiliser 
le Turbo Pascal ou Word sous un 
Amiga. Avec tous les tests que j'ai 
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= YC - RVB - BETA: 14750F HI 
AMIGA - PC - MAC 

> GST PRO PAL - YC: 7600F TK 

GOLD SP PAL - YC: 5500F TK 


Widéo processeur et Filtre Automatique. 
IGSTA0 PAL 2290 F ou SVHS : 2480F 1 1 


eu l'occasion de faire, je n’ai rencon- 
tré aucun problème de compatibili- 
té. Par contre, si une erreur survient, 
tout restera bloqué, et il n’y aura pas 
de Guru. 


De même, il faut savoir qu'il est pos- 
sible de passer d’AtOnce à l’Amiga 
par l'utilisation de la combinaison 
de touche Ctri-N et Ctrl-M. Bien 
entendu, une tâche peut s’exécuter 
côté PC et vous pouvez travailler 
côté Amiga sans aucun problème. 
J'ai personnellement compilé un 
programme avec Turbo Pascal sous 
environnement PC-DOS pendant 
que je travaillais avec l’ Amiga... 


Au niveau de la rapidité, une chose 
est très nette, plus vous utiliserez 
des modes d'affichage complexes 
(CGA en 16 couleurs), plus votre 
affichage sera lent, mais tout reste 
relatif. En effet, PC-Tools annonce 
des performances allant de 65% à 
285% selon le mode d'écran. En fait, 
pour une utilisation quotidienne, 
seul le mode Hercules sera possible 
sous peine de rapidement s’arracher 
les cheveux. 


MA PUISSANCE INFORMATIQU 
AUX NORMES DE LA VIDÉO! 


Q GENLOCKS professionnels Qu DIGITALISATION - PÉRIPHÉRIQUES VIDÉO Q TRANSCODEURS 
FILTRES ÉLECTRONIQUES AUTOMA 


> DIGI GOLD PRO Chroma Key: 2950F TIC 


> DG 40 PAL - YC: 


(a 





Une gamme complète de produits 
Envoi d'une documentation sur simple appel 


SATELLITE ET TÉLÉVISIONSA 21 Es - rue de l'Artisanat - 14500 Vire 


LA VIDÉO EST NOTRE SAVOIR-FAIRE 


TRANSCODEURS - CO 
» TS 24 PAL - YC + SECAM: 
» TS 30 SECAM + PAL - YC:. 
> CP 10 RVB — PAL - YC: 
> CP Atari ou Amiga RVBF 


CONCLUSION 


Côté positif : 

- aspect très pro de l’ensemble ; 

- la documentation est très claire ; 

- possibilité de travail multitâche de 
l'ensemble ; 

- aucun échauffement anormal de 
l'alimentation (Amiga + AtOnce + 
AS01 + 2ème lecteur de disquettes) ; 
- installation facile autant au niveau 
Software que Hardware. 


Côté négatif : 

- perte de garantie de l’Amiga ; 

- perte de ma carte Spirit avec ses 2 
Mo ; 

- seul le mode Hercules est réelle- 
ment utilisable ; 

- pour une exploitation profession- 
nelle, il faut au moins 3 Mo de 
mémoire . 

Malgré tous ces petits détails, je dois 
bien reconnaître que AtOnce est, et 
restera sans doute très longtemps, la 
révolution Hardware de l’année 
1991. 


T.G.V. 
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C’est la première carte graphique ‘16 millions de cou- 
leurs’ destinée à la vidéo et désormais disponible en 
France. Elle regroupe différentes fonctions : 

- Frame buffer 24 bits ; 

- Genlock ; 

- Digitaliseur temps réel ; 

- Un sytème de masque d'incrustation. 

Le Frame Buffer permet d'afficher une image 16 millions 
de couleurs sans contrainte, d'une résolution de 512x625 
en mode entrelacé ou non. Une capacité mémoire de 1.5 
Mo permet le stockage de masques ou de brosses sup- 
plémentaires. La partie vidéo est uniquement RVB, et 
elle est asservie grâce au genlock interne. 


Le logiciel fourni permet déjà quelques manipulations 
intéressantes. Tout d’abord, il permet de digitaliser en 
temps réel une trame vidéo, et de la sauver souss diffé- 
rents formats, dont l'IFF et le HAM. Le logiciel comporte 
aussi une partie traitement d'image, bien que réduite, 
mais d’une efficacité redoutable. Vous pouvez constater 





sur l’une des illustrations l’action du zoom avec ou sans 
interpolation, sur l'oeil du personnage en haut à gauche 
de l’image. Outre ce zoom infernal, vous disposerez 
d'opérateurs logiques de réglage de transparence, ou 
d'effets de miroir ou de rotation. Une page de réglage 
permet d'optimiser la qualité de l'image grâce à des 
réglages fin de colorimétrie ou de contraste, et de lui 
faire subir différents traitements de filtrage. Le soft gère 
simultanément 12 brosses. 
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La VD 2001 permet d'afficher directement de nombreux 
formats en provenance de logiciels aussi divers que Real- 
8D, Caligari, Sculpt, TurboSilver, Reflextion, Imagine, 
disons de façon plus générale les formats IFF et ILBM24. 
Cette carte est importée par “Avancée”, son prix avoisi- 
ne les 16.000 F, et les quelques photos d'écran ici 
publiées vous laissent entrevoir la qualité du rendu... 


“Avancée” annonce la disponibilité d'un lecteur de CD- 
ROM pour Amiga. Il s’agit du XETEX CD-ROM System, 
existant en version interne pour A2000, et externe pour 
tout type d'Amiga. Le modèle interne s'installe à 
l'emplacement du lecteur 51/4. Le CD-ROM peut fonc- 
tionner sous Worchbench 1.3 et 2.0, et nécessite un mini- 
mum d'1Mo de mémoire. 

La mâchine est accompagnée d’un CD de 500Mo regrou- 
pant' quelque 480 disquettes de domaine public, et pas 
des moindres, puisqu'il s'agit des 360 premières Fish 
complétées de collections différentes. Tout y est classé 
par thème, on y trouve entre autres “70 animations, 720 
images, 700 icônes, 450 sons, 280 musiques, 600 instru- 
ments, 180 jeux, 1700 applications ou utilitaires, 7500 
fichiers source, 35 démos commerciales, 48 langages de 
programmation...”. De l'exploration en perspective pour 
un bon bout de temps ! Et si l’on sait compter, au prix 
d'une disquette DP, vous économisez un lecteur de CD- 
ROM pour l'achat de la collection FISH... 








D'autre part, le CD-ROM peut relire les CD au format 
High Sierra (ISO 9660), utilisé par les CDTV, les compa- 
tibles IBM PC, et les Mac. Mais il ne permet pas cepen- 
dant de profiter directement de leurs applications. Des 
programmes passerelles sont actuellement en cours de 
développement pour la conversion de données image, 
clipart, et son aux formats PC et MAC. 
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Il relit aussi sans problème tous les compacts disques 
audio de votre discothèque. Le: CD se place dans un 
petit tiroir, qui s'insère ensuite dans le CD-ROM. Pour le 
piloter, un tableau de bord avec les fonctions classiques 
d'un magnéto (lecture, pause, avance et retour rapide...), 
est simulé sur l'écran de l’Amiga. 

Du côté des prix, le modèle externe est proposé aux 
alentours de 6500 F, et il faut compter 5900 F pour le 
modèle interne. 


Vous allez vous demander de quelle avancée il s’agit, 
c'est le nom d'une nouvelle société d'importation 
dynamique qui nous arrive dans le monde Amiga. 
Comme vous pouvez le constater dans ces news, elle 
nous apporte des produits plus qu'intéressants et 
notamment un logiciel de 3D superbe que nous vous 
dévoilerons très bientôt. Allez, je suis sympa, je vous 
dis que c’est Real-3D, vous avez vu les images dans le 
numéro 47, et que même que je vous abandonne pour 
me replonger dedans. (que) ! 
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QUARTER 


TOOLS 


Maximizes the speed and rellability of 
vour Amiga hard disks and Hoppy disks! 


S 


ALLO, DISK SERVICE ? 


QuarterbackTools vous permet d’être enfin vous-même 
le “plombier” de votre disque dur. Il nous vient tout 
droit du Colorado sur l'initiative “d’Avancée”. De nom- 
breux outils sont disponibles pour réorganiser votre dur 
en jachère, et optimiser ainsi ses temps de réactions. 
Vous y apprendrez aussi comment restaurer des fichiers 
malencontreusement écrabouillés par un octet vengeur 
ou perdus dans la nature. Vous pourrez également repé- 
rer l'origine d’un “Disk Error” ou d’un Volume récalci- 
trant, et lui faire entendre raison à coups de clé à molette 
grâce à cette Tools-box. Enfin, vous aurez même accès à 
l'intimité du formatage. Cette collection d'utilitaires sera 
sûrement très utile à tout bricoleur non bricolo... 


BIENVENUE ! 


La cigogne nous annonce un tout nouveau spécialiste 
informatique et vidéo, récemment implanté dans les 
environs de Paris. MéDiaLog, c'est son nom, propose une 
gamme très complète d'équipements vidéo destinés à la 
micro informatique : genlocks, filtres, transcodeurs; etc. 
MéDiaLog est équipé d’un show-room, pour répondre 
de manière pratique à de nombreux cas de figure, afin 
d'apporter une solution adaptée quels que soient vos 
besoins ou votre machine (Amiga, PC, ST et Mac). 

On y trouve également des produits plus spécifiques à 
l'informatique, périphériques, cartes, logiciels. Dans 
l'éventail des produits du catalogue, certains ont retenu 
notre attention, puisqu'ils sont destinés à l'Amiga: 

- La Power-Box est un boîtier externe pour Amiga 500 
qui vous permet d'adapter et de loger n'importe quelles 
cartes d'extension d’A2000. Le boîtier se connecte sim- 
plement sur le bus d'extension du 500 et vous offre 
alors un beau bus 100 broches, prêt à recevoir une 
extension mémoire, un disque dur... Son prix approxi- 










152 








matif : 1200 EF, et il vous faudra débourser 1500 F pour 
avoir la version double slot ; 

- Puisqu’on parle d’A500, en voici une déclinaison origi- 
nale : l’Amiga 500 Vidéo... Il s’agit d’un Amiga 500 
apparemment ordinaire, son seul signe distinctif étant la 
présence de deux connecteurs Cinch en face arrière. Ce 
sont l'entrée et la sortie PAL, respectivement destinées à 
recevoir une source vidéo (caméra, magnétoscope), et 
une sortie vers un magnétoscope enregistreur. On dispo- 
se ainsi dans un seul boîtier d’un Amiga 500, d'un enco- 
deur, et d’un incrustateur. En bref, on peut rajouter des 
moustaches sur l’image de la grand-mère, et enregistrer 
le tout directement sur bande vidéo, sans avoir à se 
débattre dans une jungle de câbles et de connections. 
Affaire à suivre de près... ; 

- Pour finir, voici le moyen le plus économique pour voir 
sur un magnétoscope vos oeuvres créées sur Amiga. Le 
CP Amiga fonctionne uniquement en PAL et offre une 
solution d’une qualité étonnante pour moins de 500 F. 

Et si vous voulez tout savoir, Médialog se trouve 3 rue 
Paul Héroult, à Rueil-Malmaison (92500), et son télépho- 
ne est le 47.77.09.45. MéDiaLog propose également un 
service de VPC à cette même adresse. 


UN NOUVEAU GENLOCK CHEZ CIS 


Il s'agit du Video Master de chez Vidtech. Il fonctionne 
aussi bien en Y-C qu’en composante, et possède égale- 
ment un filtre RVB intégré pouvant fonctionner aussi 
bien en mode manuel qu’entièrement automatique à 
partir de Digiview. 


La partie genlock incrustateur offre différents effets 
intéressants, notamment : 

- fondu entre l’Amiga et la source vidéo ; 

- trois effets de volet : rond, horizontal et vertical, combi- 
nables ; 

- inversion du volet et du masque. 

Il bénéficie d’un triple correcteur vidéo pour la lumière, 
le contraste et la couleur. Il est possible d'opter entre 
deux modes de traitement, soit en direct, soit codé. Dans 
ce dernier cas, le signal vidéocomposite est d'abord 
décodé en RVB pour être incrusté par l'image Amiga. Le 
VidéoMaster peut s'alimenter de deux façons, soit par 
l'Amiga, soit par une alimentation externe dans le cas où 
celle de l’Amiga serait déjà sollicitée par de nombreuses 
cartes. Une sortie est disponible afin d'utiliser le moni- 
teur Amiga comme contrôle, et choisir entre l'Amiga 
seul ou l'incrustation. Un mode Bypass désactive le gen- 
lock pour un travail normal. 

Le VideoMaster est dès à présent disponible pour un 
peu moins de 13000 F TTC. 


ARM POUR 1000 


Ce kit va réjouir les possesseurs d'Amiga 1000. L'Arm- 
1000 permet d'installer l’AmigaDOS 1.3 voir même le 
2.0. De plus, il libère la RAM du fastidieux kickstart. Le 
hard peut recevoir 2 kickstart. Il est par ailleurs conçu 
pour laisser l'accès aux cartes d'extension. C'est Bus 
Plus qui nous propose ce kit, pour moins de 1000 FE. 
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INITIATION AU GfA BASIC par Christophe CASTRO 


Vous n'avez jamais programmé? Vous disposez du Basic GfA (version 
2 ou 3)? Alors le tome 1 de cette “initiation au GfA" est fait pour 


vous | 


Si vous avez déjà quelques notions, ou si vous possédez dejà le 
tome 1, le tome 2 va vous permettre d'aller encore plus loin! 
MEchantillon gratuit" : voyez l'article d'initiation au GfA publié dans ST 
Magazine de ce mois (il est extrait du tome 2). 


INITIATION A L'ASSEMBLEUR par C. PASCALADA 


L'assembleur est un langage qui permet toutes les prouesses : 
lui-seul permet d'atteindre les vrais limites d'un ordinateur. Exploitez à 
fond votre ST et apprenez à piloter son microprocesseur en direct.! 


INITIATION AU LANGAGE C par Christophe CASTRO 


Le langage C est le langage favori des pros. Si vous avez déjà 
quelques bases en programmation, ou si vous connaissez Basic, vous 
pouvez apprendre le C. Voici l'occasion de vous initier, en douceur, 
au langage le plus puissant sur ST... 


À PARAÎTRE = Les prochains COLLECTOR'S (Début 1990). 

Nous vous ferons découvrir les domaines suivants: 
“INITIATION à la Pratique du ST 
*ANIMATION GRAPHIQUE en C et GfA 
“INITIATION au MIDI 





Pour tout savoir sur les 
COLLECTOR'S qui vous 
intéressent : 


3615 ST MAG 





Centrés sur un thème particulier, les COLLECTOR'S de Pressimage sont issus 
des meilleurs articles de ST Mag, réunis et réactualisés sous la forme de 
fascicules à reliure amovible. Ils constitueront pour vous une véritable collection 
d'ouvrages de référence facilement utilisables. 


Le PLUS CONCRETS. Rédigés par des professionnels, 


les COLLECTOR'S sont pratiques et directement utilisables. 


B PLUS ACTUELS. ST Magazine est à la pointe de l'actualité sur 


ST, les COLLECTOR'S bénéficient de notre avance. 


be MOINS CHERS. Comparez le prix d'un COLLECTOR'S avec le prix 


d'un livrel 


Be LA RELIURE amovible des 
COLLECTOR'S reste bien ouverte pendant 
que vous programmez. Vous pourrez y 
rajouter des fiches, des photocopies, et 
même, vos propres notes. 





Tome 1) Tome 2 ©] 


Nouveau 3 (3) 


INITIATION AU 
GFA BASIC 


Editions PRESSIMAGE 


Nouveau 4 (4) 
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Et voici donc, enfin, la nouvelle version, tant 
attendue, de Spectre, qui porte cette fois-ci un 
joli numéro bien rond : 3.0. Nous vous en 
avions déjà abondamment parlé, mais 
maintenant, elle est bien là. 


Les progrès de cette version sont assez considérables, de 
toutes parts. De très nombreuses modifications ont été appor- 
tées, et même si peu d'entre elles concernent directement 
l'émulation à proprement parler (les programmes qui ne pas- 
[sent plus deviennent de toutes façons tellement rares...), elles 
|apportent toutes un confort supplémentaire important. 


Nous allons commencer par le début, c'est-à-dire le 
programme de configuration. Il à subi d'assez nombreuses 
modifications, pour n’en être que plus convivial. La pre- 
mière modification importante est qu'il est en français {En 
effet, à côté du programme, vous trouverez un dossier bap- 
tisé ETC (une référence à Unix ? Pourquoi pas / usr/lib tant 
qu'on y est ?), et qui contient des fichiers de configuration 
spécifique à chaque pays (Spectre détectant le fichier appro- 
prié en fonction d'un flag le précisant dans les ROMSs). 


Outre la possibilité de traduire tous les menus et 
boîtes de dialogue à sa guise, on peut aussi définir entière- 
ment le clavier tel qu'il sera utilisé en émulation. Heureuse- 
ment d’ailleurs, puisque la définition pour le clavier fran- 
çais donnée est assez approximative (j'exagère.. il n'y a que 
3 ou 4 touches qui posent problème, Mais il faut quand 
même un bon moment pour arriver à les corriger toutes). 


Les menus ont été légèrement réorganisés. Ainsi, le 
menu “cache” a été supprimé, la fonction correspondante 
ayant disparu de Spectre (je ne pense pas connaître grand 
monde qui l'utilisait). À sa place, on trouve maintenant la 
liste des partitions qui a migré depuis le menu Disque dur. 
Il faut d'ailleurs noter une différence importante : ce menu 
ne permet plus de sélectionner les partitions actives ou 
non, mais uniquement de choisir celle qui servira à booter 
(toutes les partitions étant donc actives). En effet, à moins 
d'avoir vraiment beaucoup de partitions Spectre, il était 
rarement utile de désactiver des partitions... à part pour 
choisir une partition de boot particulière ! 


Au passage, signalons qu'il est désormais possible 
(en théorie, je n'ai pas vérifié !) d’avoir jusqu'à 16 parti- 
tions plutôt que 8 précédemment. Pour vous inciter à utili- 
ser cette extension, Dave Small a d'ailleurs fait un gros 
effort sur le dialogue permettant de préparer des partitions 
pour Spectre, comme vous le voyez sur l'écran ci-dessous : 









Optioni5:07:16 4 

















































Formater une partition 


scsi: 0 Unité: 8 


Infos Partition 

Début 43482 

Taille 28478 (18233) 
Type Spectre HFS 


Il est même conseillé de “reformater” les partitions 
Spectre déjà existantes, la version 3.0 utilisant un nouveau 
format qui a l'avantage de stoc ker les informations du 
tableau de bord, qui sont sauvegardées dans une mémoire 
alimentée par une pile sur un Mac, mais qui se perdent sur 
un ST. Cette nouvelle méthode remplace avantageusement 
l'init qui jouait le même rôle et qui était fournie avec les 
versions précédentes de Spectre. 


Notez que le reformatage peut être effectué (c'est 
même conseillé) à partir du Finder, ce qui n'était pas le cas 
auparavant. Notez aussi, qu'enfin, la transformation d'une 
partition ST en partition Spectre ne supprime pas “fortuite- 
ment” l’auto-boot du disque. Et notez encore que les pari- 
tions “BGM” (partitions GEM de plus de 16 Mo) peuvent 
maintenant être aussi transformées. 


Le menu “Mémoire” a lui aussi subi quelques chan- 
gements, avec surtout l’arrivée de choix de configurations 
jusqu'à 12 Mo de RAM ! Ceci est prévu essentiellement 
pour la carte à base de 68030 que € adgets by Small devrait 
bientôt proposer, et qui peut être équipée de sa propre 
RAM “rapide”, à la façon du TT. Par contre, la TT-RAM de 
ce dernier n'est pas encore reconnue. 


Toujours en ce qui concerne le 68030, le dernier menu 
(“Options”), permet de mieux contrôler le fonctionnement 
du processeur, en particulier du cache. Ces options sont 
actives sur TT, et après les avoir validées, nous avons pu 
utiliser Spectre sur cette machine. A part la gestion du 
GCR sur 68030 qui ne semble pas correcte (pas du tout 
même, puisqu'il semblerait qu'il ‘’abime” les disquettes 
qu'on ne lui demande que de lire...), tout va à merveille, et 
vite ! Par contre, nous avons effectué quelques tests de 
vitesse, et la combinaison Spectre + TT reste encore, 3 à 5 
fois plus lente qu'un “simple” Mac IT ex... Nous attendrons 









L version 3.1 de Spectre, qui devrait gérer la TT-RAM, et 


ensemble des améliorations du TT, pour statuer de façon 

définitive sur cette comparaison, mais il faut quand même 

noter qu'il y a une différence de génération pour les ROMs 

(ROMSs 128K de Mac Plus d'un côté, ROMSs 512K de Mac I 
de l’autre), qui doit beaucoup jouer dans la balance, en 
rticulier quand il s'agit de gérer le coprocesseur arithmé- 
ie, dans les tests mathématiques. 


Revenons à nos bons vieux ST, et voyons un peu les 
nouveautés, une fois l'émulation lancée. À première vue, 
S grand changement, bien sûr. Si l’on s'intéresse au cla- 
r, On remarquera qu'outre les touches “éditables” grâce 
aux fichiers de configuration, il existe pas mal de nouvelles 
C ombinaisons de touches particulièrement intéressantes. 
mn. D'abord, les quelques touches encore non-utilisées 
(Help, Undo, Delete, Insert, Clr-Home) se voient attribuer 
des rôles assez intelligents, de la même manière que le fai- 
t Aladin, puisqu'elles correspondent, respectivement, à 
mmande-? (Aide), Commande-Z (Undo), Commande-X 
(Couper), Commande-V (Coller), Commande-C (Copier). 
Des raccourcis bien pratiques... si on s’y habitue (person- 
element, je m'imagine mal faire autre chose que Control- 
,/Control-C, Control-V..). 
R 
|, 


Ensuite, les touches du pavé d'édition et du pavé 
à ümérique, combinées avec Shift ou Control reproduisent 
enfin exactement la touche correspondante du clavier du 
Mac, au lieu de servir pour activer des fonctions plus ou 
moins insolites. Celles-ci ont en fait été déplacées sur les 
touches de fonction, où elles sont beaucoup moins génantes. 


| Il reste néanmoins quelques raccourcis utilisant des 
touches “normales”, mais ils ont (enfin !) été placés assez 
logiquement. Ainsi, Shift-Help appelle la page de configu- 
ration (dont nous reparlerons), tandis que Ctrl-Alt-Delete 
effectue un reset (en mode Mac), et Ctrl-Alt-Shift droit- 
Delete permet de retourner en mode ST (après un Reset), 
reprenant les raccourcis habituels utilisés à partir du TOS 
14 (et dans bien d'autres programmes), où ils correspon- 
dent à un reset, respectivement à chaud et à froid. Un der- 

ier raccourci pour la route, Ctrl-Alt-ClrHome, qui parque 
les têtes de tous les disques durs de la Galaxie, 


. Pendant qu'on est dans les redémarrages, notons que 
Foption correspondante du Finder fonctionne désormais 
correctement (ça a l'air bête, mais ce n’est pas si facile, visi- 
Iblement...). 


Après le clavier, c’est le tour du son, avec le “Sound 
[Manager” qui joue son rôle comme on le voudrait. Il est 
maintenant possible de choisir les sons dans le Tableau de 
Bord, et de mettre ces horribles “Cling-Clang”, “Boink”, ou 
[ce singe si agaçant. Le son semble encore avoir quelques 
{hésitations, mais je ne pense pas qu'il s'agisse du point le 
lus importänt de l’'émulation (de toutes façons, Sound 
aster marche très bien...) 
En fait, le Sound Manager ne posait problème 
qu'avec certaines versions du Système. Habile transition 
[pour vous dire qu'évidemment, Spectre supporte mainte- 
[nant deux ou trois versions du Système plus récentes 


(j'avoue que je ne m'amuse plus à les compter), mais un 
progrès beaucoup plus important vient du fait que Multi- 
Finder semble se stabiliser de mieux en mieux, et qu'on 
peut même s'en servir presque sereinement (j'ai bien dit 
“presque”... on n'est jamais trop prudent). 


Un autre progrès important vient de la gestion des 
disquettes. Quelle joie de pouvoir utiliser Apple File 
Exchange ou encore Dos Mounter, et d'utiliser des dis- 
quettes MS-DOS comme si de rien n'était, On n'attend 
plus que la reconnaissance de partitions GEM sous Spectre 
pour être heureux. Il paraît que ça vient ! 


En théorie, on peut aussi lire des disquettes Aladin. Je 
ne l'ai pas vérifié, n’en ayant plus sous la main, mais on 
peut probablement lui faire confiance (il est toutefois préci- 
sé que ceci n’est valable que pour des disquettes double 
face... c'est amusant quand on sait qu'il y avait des ver- 
sions d'Aladin qui supportaient les disquettes Spectre, 
mais uniquement en simple face !), Toutefois, il est néces- 
saire de configurer Spectre (avec la page de configuration 
accessible par Shift-Help) pour lui indiquer le type de dis- 
quette, la reconnaissance n'étant pas automatique. 


Des modifications ont aussi été apportées à la gestion 
Série, permettant maintenant d'utiliser quelques pro- 
grammes qui posaient problème auparavant, en particulier 
un petit driver nommé “Async Laser Writer” (il porte une 
demi-douzaine d'autres noms...), qui permet d’utiliser une 
LaserWriter sans AppleTalk, via une liaison série directe. 
En attendant MegaTalk... 


Voici donc les principales améliorations de la version 
3.0. Il y en a encore d’autres, plus où moins importantes, à 
tel point que la documentation de l'update de la 3.0 fait 36 
pages (dont une partie concernant la 2.65, c’est vrai....). Il 
existe encore quelques défauts ou manques, surtout en ce 
qui concerne la gestion des nouveautés du TT ou du Mega 
STE, mais il est déjà intéressant de noter que Spectre tour- 
ne sur ces deux machines... Vite ! 


Jacques Caron 
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IMPRIMER SOUS ÉMULATION MAC 











Cet article concerne tous ceux qui possèdent 
un émulateur Macintosh et qui désirent 
imprimer leurs travaux, sans pour autant 
avoir accès à une imprimante Apple. Il traite 
plus particulièrement de l'impression sur les 
modèles non compatibles, comme les matri- 
icielles Epson, les lasers HP ou les SLM804 et 
1605. Voici donc un complément de “L'initia- 
tion au Mac (I)”, publié il y a exactement un 
an, dans le numéro 38 de ST Magazine, 


| Dans un souci de simplification, et afin de contour- 
iner les problèmes de drivers adaptés aux milliers de 
modèles d'imprimantes, Apple a développé ses propres 
produits. C'est ainsi que virent le jour les ImageWriter et 
autres LaserWriter. L'heureux utilisateur d'un Mac peut 
aujourd’hui relier son ordinateur à une imprimante de la 
même marque en quelques secondes, et rendre 
(l'ensemble opérationnel en moins d'une minute. Vous 
ne pouvez pas en dire autant sur votre ST, car chaque 
logiciel gère l'impression à sa manière, et doit être confi- 
guré spécifiquement. 

Cet idyllique tableau est cependant assombri par 
les prix de ces imprimantes Apple, qui en ont rebuté 
plus d’un. C’est alors que des développeurs se sont atte- 
lés à la création de drivers pour les modèles standards, 
rendant enfin utilisables les matricielles Epson par 
exemple 





MAC-PRINT 


Mac Print est un kit de liaison d'imprimantes non 
Apple, qui contient justement des drivers adaptés à une 






















bonne partie des modèles d'aujourd'hui (matricielles, 
lasers HPCL, jets d'encre...). Avec ceux-ci, vous pouvez 
directement utiliser Votre modèle sous émulation, et ce 
sans trop de problèmes. Son prix est malheureusement 
un peu élevé, car le pack contient en outre un câble de 
liaison MiniDin/RS232, dont vous ne saurez que farre. 
Sachez toutefois que des drivers équivalents existent 
dans le monde du domaine public Mac 


Les impressions utilisant tous ces drivers se font en 
graphique, les imprimantes étant rendues compatibles 
“QuickDraw'”. La qualité obtenue est relativement 
bonne, mais n’atteint toutefois pas le Postscript 


T-SCRIPT 


Seconde solution pour utiliser votre imprimante, T- 
Script est un émulateur Postscript, que l'on peut se procu- 
rer chez Clavius. Si vous n'êtes pas familier de cet étrange 
nom, apprenez que le Postscript est le langage de descrip- 
tion de page des imprimantes “haut de gamme”. Prenons 
un exemple : au lieu d'envoyer l'image graphique d'une 
ligne à tracer, comme pour les matricielles, l'ordinateur 
décrit cette ligne en donnant des ordres. L'imprimante 
pourrait ainsi recevoir “50 50 moveto” et #50 60 lineto”, 
qui signifient “aller en 50,50 et tracer une droite jusqu'en 
560,60”. C'est donc bien un langage, puisqu'il comprend 
des commandes, qui sont interprétées coté imprimante 
par un “ordinateur” interne 

Cette puissance permet au programme de ne pas se 
soucier des caractéristiques propres de l'imprimante, et 
de n’envoyer que les données des tracés. Le résultat est 
fantastique, ce langage étant très évolué. 

[-Script simule donc une imprimante Postscript, en 
traduisant toutes les commandes. Il réalise en fait tout le 
tracé de la page dans la mémoire de l'ordinateur (votre 
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émulé en l'occurrence). Une fois cette opération ter- HP Laserjet ou en interprétation Postscript. Dans ce di 
inée, T-Script envoie l'image graphique de la page à nier cas, l'émulation par T-Script devra donc être suivie 
otre imprimante, “points par points” (seules données d’une émulation HP ! La durée totale est allongée, m 
belle comprend). Il gère les compatibles Epson 9 et 24 cela fonctionne très bien. SLMS804INIT coûte moins 
guilles, les lasers compatibles HP (série Deskjet com- 500 E où moins de 1000 F au sein d’un “pack” compre- 
lise), et les lasers Canon. Si vous possédez une impri- nant T-Script. 
ante QuickDraw (donc Apple, mais pourquoi lisez- 
ous un tel article ?), T-Script peut aussi en tirer profit. _ Sébastien Mougey 















Suivant la complexité de la page, l'interprétation 
script peut prendre de quelques dizaines de 
ndes à plusieurs minutes. N'oubliez pas d'ajouter à 
s-Ci la durée de l'impression, dépendant directe- 
de l'imprimante. Pour les spécialistes, la version CRE Device Chocser 
> de T-Script (1.3) interprète les polices Adobé de | 

PO CENO NES PS AIM OMMEAUpa tence FES CRbIES 
nt sauf pour certains autres types de polices. Elle ’ © u The Window allows | 

ègre un éditeur de texte, permettant de taper directe- | 
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! k À % cr PostSoript® output to the 
ment des commandes et offre une prévisualisation. Si | us Nr Pan: 
[Vous êtes intéressés par ce produit, Clavius (l'importa- | | [lent of printers. Select 
{ * n 3 PostScript text 9e Setup from 
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ET LES SLM804/605 ? 














À I ne faut pas oublier que certains d’entre vous pos- 
Sèdent une imprimante laser Atari, et peuvent aussi Le choix de l'imprimante 
{désirer l'utiliser. A cet effet, un “init” (fichier spécifique) 
à placer dans le dossier système émule une laser HP sur 
[votre SLM. Vous pouvez donc imprimer avec un driver 































Atari ou Mac ? 


romage ou dessert ?) 





Macintosh, Apple 
voir engloutir une part non 
du “Home-Computer” 

moins c} 


s sont 1er5, € 


la CONSEqQUE 0 

es (limitation des 
rtodaine le Annnent 
1 EXLTONSIONS), 115 AOonneni 


; à une logithèque réputée 


t son professionnalisme. 
Atari ou un 
bien savoir si vous devez tout 
t vous endetter pour du Mac ? Nous 


" 


er de dégager le pour et le contre. 


La famille Macintosh comporte désormais sept 
modèles que nous allons rapidement évoquer, du plus 
abordable au plus extravagant : 


- Le “Classic” est un SE redessiné qui aurait 
perdu en route son slot d'extension (plus de carte 
pour écran A3, ou direct-to-disk, etc.). Il est bâti 
autour d’un processeur 68000 à 8 MFz, ce qui, outre 
un certain manque de puissance, l'empêchera proba- 
blement de bénéficier des fonctions les plus intéres- 
santes du système 7.0 à venir, comme la mémoire vir- 
tuelle. Son principal atout : son prix. 


- Le “Mac LC” est le Mac couleur le moins cher. Il 
offre pour un prix tout à fait raisonnable les perfor- 
mances du Mac II et permet d'afficher jusqu'à 32000 
couleurs avec de la RAM vidéo optionnelle. Son 
défaut : son unique slot d'extension n'est ni au format 
NuBus (comme les Mac Il), ni DirectSlot (comme les SE), 
ni DirectSlot 030 (comme le SE/30), mais DirectSlot 








020. Cela signifie en clair qu'aucune des nombreuses- 
cartes (vidéo, modem, coprocesseur, etc.) que l'on trou- 
ve dans le commerce ne fonctionne sur un LC. Apple a 
seulement prévu une carte d'émulation Apple Ile et 
une carte Ethernet ; pour le reste il faudra attendre et 
croiser les doigts. 


- Le SE/30 est toujours le Mac compact le plus 
rapide, et comme il est bâti autour d’un microproces- 
seur 68030, il sera compatible avec toutes les extensions 
du système 7.0 (la chose la plus attendue sur Terre 
après la venue du Messie). Son prix vient de baisser et 
c'est une bonne nouvelle. 


- Le “Portable” est, lui, toujours le Mac qui mérite 
le moins son nom, malgré des qualités évidentes 
(bonne autonomie, écran LCD très lisible, bonnes per- 
formances générales). De plus, son prix ne le met pas à 
la portée de tout le monde. 


- Le “Mac Ilsi” est le petit nouveau de la famille 
Mac II. Ses performances sont un peu meilleures que le 
Mac Ilex qu’il remplace pour cause de coût de fabrica- 
tion. Un seul slot d'extension qui sait aussi bien 
s’accommoder d’une carte Nubus que d'une carte 
DirectSlot 030 (moyennant l'adaptateur optionnel adé- 
quat). C’est un Mac aux performances très correctes 
pour un usage professionnel, et dont le prix ne vous fait 
pas entrer dans la 5e dimension. Totalement compatible 
avec le système 7.0 (ou 7.1 une fois les bugs éliminés). 


- On passe ensuite au “Mac Ilci” qui, s’il n'offre 
pas une puissance nettement supérieure à celle du 
Mac Ilsi, a l'avantage de posséder trois slots Nubus et 
de vider plus rapidement votre portefeuille. Totale- 
ment compatible avec le système 7.0 (si nous vivons 
assez vieux pour voir ça). 


- Le “Mac IIfx” est ce qui se fait de plus rapide et de 
plus cher chez Apple. Si vous n'êtes pas un professionnel 
de l’analyse (financière ou scientifique), du traitement 











d'image ou de l'image de synthèse 3D, cessez de rêver et 
épargnez-vous quelques années d'endettement. 
Cochez la case correspondante ! 

- Voici quelques-uns des avantages du Mac en géné- 

ral : interface utilisateur constante, grande logithèque, 
support des périphériques SCSI, réseau local bon mar- 
ché, excellente intégration des périphériques. Le Mac, 
ctest bien, mais pour quoi faire ? 


Vous faites de la PAO 


.. Deux questions se posent : avez-vous besoin de 


travailler au standard Mac (les fichiers EPSF, XPRESS, 
etc. sont de plus en plus acceptés chez les pros) et vou- 
lez-vous faire des pages en quadrichromie ? Si vous 
avez répondu Non ! à ces deux questions restez sur 
votre ST. Calamus et Publishing Partner Master n'ont 
plus grand-chose à envier à PageMaker et à XPress si 
Deus ne voulez pas éditer un magazine en couleurs. 


1 Vous ête graphiste fou 
…. Ah, le Mac ! 16 millions de couleurs ! Le multimé- 
dia ! Les images de synthèse ! Vous passez au stade 
supérieur en qualité, mais aussi en prix. Les programmes 
MIgraphiques sont chers et demandent de la mémoire (5 
[mégas représentent un bon point de départ) et des capa- 
cités de stockage (oubliez les disques durs de 40 mégas). 
La configuration la moins chère est à base de Mac LC, 
ävec l'option vidéo pour avoir un maximum de couleurs. 
Vous pouvez ainsi vous lancer dans le dessin et l'anima- 
tion. Mais si vous pensez à la retouche d'image et aux 
images de synthèse, passez directement au Mac Ilsi; lui 
seul vous permettra de travailler sans avoir à attendre 
p pendant chaque calcul. Le Mac Ilsi pourrait même 
: devenir une station 3D de bon niveau avec MacRender- 
“à de Pixar et une carte accélératrice Levco... 
Vous cherchez dans le rayon bureautique ? 
Bien qu'il existe d'excellents traitements de textes sur 
ST (Script, Le Rédacteur, etc.), il n’y a que sur Mac que le 
traitement de textes allie avec autant élégance, puissance 
et ergonomie. MacWrite II, Word 5 ou Nisus ? Leurs fonc- 
tions de base ne diffèrent guère, mais leurs fonctions par- 
ticulières sont très différentes et méritent le détour... 


Les tableurs puissants ne sont pas en reste avec 
Excel, Wingz, etc. Les bases de données vont des besoins 
de base (DAtaBase) au multiposte relationnel haut de 

amme (4e Dimension). Le ST a encore des progrès à 
aire en la matière. 

Vous êtes un programmeur frustré ? 
| 
h 
| Si vous désirez développer une application, l'orga- 
nisation interne du Mac et les outils de développement 
disponibles vous permettront de travailler très conforta- 
blement. Tous les langages sont disponibles et tous 
savent tirer parti de la fameuse “ToolBox” du Mac (sauf 
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peut-être SmallTalk 80 qui a ses propres routines). Vous 
bénéficierez aussi d’une certaine ouverture vers le futur 
(A/UX, 68040, etc.), les ingénieurs d'Apple maintenant 
toujours un degré de compatibilité élevé entre les diffé- 
rents systèmes. Vous devrez cependant apprendre à 
jouer avec les bugs du système, les 6 volumes d’Inside 
Macintosh et les notes techniques d'Apple. Ceci devrait 
vous faire appréhender plus profondément le sens du 
mot “Relativité”… 

Vous faites de la musique ! 

Si vous ne voulez pas un direct-to-disk intégré, 
gardez votre matériel actuel. CuBase et Notator font 
tout ce qu'il est actuellement possible de faire en MIDI. 
Le Mac vous propose des séquenceurs comme Perfor- 
mer (hypercomplet pour pros, carte direct-to-disk bien- 
tôt disponible), Vision (plus simple à utiliser, carte 
direct-to-disk disponible), ou Pro-4 et Topaz (les petits 
nouveaux). En édition de partitions, une référence Coda 
Finale (avec langage de programmation pour les vicieux 
de la notation), mais la plupart des séquenceurs sont 
capables de vous sortir vos portées. Enfin bon, tous ces 
programmes “très pros” sont plutôt chers (en moyenne 
entre 4000 et 6000 francs), et puis le direct-to-disk arrive 
aussi sur Atari ST. Configuration de base : le Classic, 
mais si vous craquez pour le direct-to-disk, il vous fau- 
dra une machine avec un slot NuBus... 

Vous êtes un ‘“’matheux” 

Vous avez une profession scientifique et vous 
aimeriez bien continuer vos délires chez vous... Le Mac 
regorge de logiciels de traitement statistique (SPSS for 
the Mac, SYSTAT 5.0, Minitab 6.2), de maths (Mathema- 
tica, Theorist, Maple ou Milo), de chimie (création de 
molécules), etc., mais leur importation semble assez aléa- 
toire, et il faudra commander les programmes les plus 





ésotériques aux Etats-Unis. La plupart de ces programmes 
demandent des configurations musclées à base de Mac II, 
pour pouvoir bénéficier du coprocesseur arithmétique 
(6888x). Notons aussi l'existence de nombreuses cartes 
d'acquisition de mesures diverses avec leurs logiciels 
d'exploitation ou toolboxes. Mais nous reviendrons sans 
doute sur ce sujet dans l’année si vous le désirez. 


Vous voulez un réseau ? 


Le Mac intègre pratiquement d'office le partage 
des périphériques comme les imprimantes laser ou les 
modems, via AppleTalk. Au-delà, il y a les serveurs de 
fichiers avec AppleShare, PSN, ou Sitka’s Network 
Bundle (ex-TOPS). Toutes ces solutions sont relative- 
ment bon marché et ont surtout déjà fait leurs preuves. 
Dans la configuration de base, le serveur sera un Mac 
Il ou un SE/30, et les postes de travail seront des Clas- 
sics. Notons que le Système 7.0 (encore lui) devrait 
intégrer toutes les fonctions de gestion des réseaux 
avec serveur de fichiers. 


Vous voulez jouer ? 


Gardez votre Atari : les jeux sur Mac ne sont vrai- 
ment pas géniaux... 


Et maintenant ? 


Maintenant, vous avez une idée de ce qui se fait 
chez les autres. Quant à savoir s’il est intéressant de pas- 
ser sur Mac, c'est à vous de décider, en fonction de vos 
besoins et de vos moyens. Les nouveaux “bas de 
gamme” d'Apple permettent de faire un premier pas à 
prix raisonnable dans certains domaines. Il faut savoir 
que la plupart des logiciels fonctionnent sur tous les 
modèles de la gamme, mais qu’un logiciel de retouche 
d'images 24 bits comme PhotoShop n'est ni très rapide, 
ni très utile sur l'écran monochrome d’un Classic. À 
vous de trouver le meilleur compromis prix/perfor- 
mances. 


Si vous aimeriez voir un des domaines ci-dessus traité 
plus à fond, écrivez-nous. 


Philippe Leprince 


TOCTOAS 
> ” A À 
LUDIDEL D IVAPAN 


Abvent (MacRenderMan, Zoom, ArchiCad) 
53, rue de Breteuil 

75007 Paris 

47 34 43 98 


Alsys (Dimensions Presenter Professional, Grappler) 
Mini Parc ZIST Grenoble 

43, chemin du Vieu 

38240 Meylan 

76 41 85 05 


Intergraph France (MicroStation) 
95-101, rue des Solets 
94653 Rungis Cedex 


MTE (FrameMaker) 
69, rue Henri Barbusse 
95100 Argenteuil 

39 61 82 28 


Music-Land 
57, rue Amelot 
75011 Paris 

43 55 26 68 


Numéra (SampleCell, SoundTools) 
11, rue Primatice 

75013 Paris 

45 87 17 56 


P-Ingenierie (Macromind Three-D, StrataVision 3d, 
Radius, Quark X-Press) 

19/21, rue du 8 Mai 1945 

94117 Arcueil 

47 40 40 40 


Quality Informatique (Desk) 
149, rue Oberkampf 

75011 Paris 

40 36 37 95 


RasterOps France 
Métropole 19 

138-140 Rue d’Abervilliers 
75019 Paris 

40.35.55.00 


Schlumberger CFAO (MacBravo) 
50, Avenue Jean-Jaurés 

BP 620-11 

92542 Montrouge Cedex 


Symbiotic (SuperMac, PixelPaint Professional) 
4, rue Robert Schuman 

94220 Charenton 

43 78 99 99 


Softsel (Swivel 3D professional) 
124, boulevard de Verdun 

92400 Courbevoie 

43 34 97 35 


Techex France (Digital Arts) 
40, rue des vignobles 

78400 Chatou 

39 52 62 53 


’ ARS bé. à 
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RARE 


LA PROGRAMMATION “NEW-LOOK" 


…. Le Mac est célèbre pour son environnement gra- 
phique et certains développeurs ont poussé cette idée 
an peu plus loin, jusque dans un domaine où générale- 
ment toute représentation graphique était exclue : la 
programmation. 


Il existait déjà depuis longtemps des programmes 
comme “Prototyper”, qui permettaient de réaliser rapi- 
Idement l'interface d’un programme Macintosh de 


[que le squelette de l'application, et il fallait encore se 
plonger de longues heures dans la chaîne infernale Edi- 
[teur - Compilateur - Debugger. 


On a donc assisté à l'apparition de programmes 
somme SERIUS DEVELOPER (actuellement en version 
21), qui permettent de réaliser des programmes en 
reliant des petites icônes représentant des “objets”. Ces 
dbjets sont constitués d'un certain nombre de lignes de 

Code effectuant une opération précise (Ouvrir, Couper, 
Coller, etc.) qui peuvent être réutilisés à volonté. Ils ne 
possèdent cependant pas tout à fait les attributs des 
bbjets de C++ ou de SmallTalk 80, puisqu'ils ne sont 
généralement pas modifiables et n’opèrent pas sous la 

même hiérarchie. Ceci rend le travail des débutants plus 

Simple, et bien que l'écran puisse rapidement ressem- 

bler à un plat de spaghettis avec toutes les liaisons entre 

Nes modules, il est possible de rapidement créer une 

‘application compilée stable (puisque les objets sont eux- 
mêmes correctement programmés). SERIUS a déjà déve- 

Noppé des objets particuliers pour le traitement de texte, 
les bases de données, la gestion de graphiques, et il est 

possible de créer ses propres objets avec un langage 

Jelassique. Une direction intéressante qui risque de se 


depuis que la gamme Apple a subi une montée en puis- 
Sance, et de nombreux programmes scientifiques com- 
mencent à apparaître. Parmi eux, DIP STATION, un 


logiciel de traitement interactif de l’image pouvant être 
utilisé avec un tableur et un logiciel de présentation. Il 
gère les modèles tridimensionnels, dispose d'un format 
d'affichage des couleurs 16 bits spécial et d’une biblio- 
thèque de fonctions de traitement d'images. Un module 
permet même de créer un lien direct entre DIP STA- 
TION, la bibliothèque de fonction de traitement et des 
programmes écrits par l'utilisateur. 


La série des logiciels SPYGLASS (DICER, TRANS- 
FORM et VIEW) permettent d'organiser des données en 
3D, d'effectuer divers types de calculs sur les données, 
de visualiser les modifications, et même de les animer 
pour effectuer des simulations. 


LE MULTIMÉDIA S'ORGANISE 


Symmetry vient de sortir MARIAH, une base de 
données rapide et flexible adaptée à la gestion des 
images (fixes ou animées, bitmap ou vectorielles), du 
son et du texte. MARIAH crée des catalogues de plu- 
sieurs dizaines de mégas organisant toutes ces données 
avec des vues en réduction des images et des anima- 
tions. Tous les formats d'images sont supportés, on peut 
directement importer des dossiers pleins de données, 
effectuer des couper/coller entre des bouts d'animation 
et des images, effectuer des recherches par nom, type, 
etc., avec opérateurs booléens et autres. 


Si votre disque dur est un no man's land où les 
fichiers ont tendance à s’égarer, jetez un oeil sur 
MARIAH... 


LA “RÉALITÉ VIRTUELLE” À PORTÉE DE MAC ? 


Imaginez que vous êtes en train de visiter votre 
nouvel appartement : vous entrez dans un couloir, tour- 
nez à gauche, entrez dans la cuisine et vous vous rendez 
compte que la fenêtre est mal placée, trop à droite. Heu- 
reusement, votre appartement se trouve modélisé en 3D 
dans VIRTUS WALKTHROUGH et en saisissant votre 
souris, vous pouvez encore déplacer cette sacrée fenêtre ! 


Walkthrough est le premier logiciel vous permet- 
tant de vous déplacer en temps réel dans un modèle 





créé par vos petits doigts fébriles à partir de primitives 
graphiques 3D et d’une bibliothèque d'objets prédéfinis 
(tables, chaises, etc.). À coup de souris, vous pouvez 
visiter votre modèle de fond en comble, comme si vous 
y étiez. O.K., le rendu des images n'est pas grandiose, 
mais ce programme a quand même déjà convaincu les 
|gardes-côtes américains et le FBI. Is l'utilisent respecti- 
vement pour simuler l’intérieur de grands navires pour 
des opérations de secours rapides et pour simuler l'inté- 
(rieur d’un bâtiment devant être investi en force, pour 
déterminer la meilleure approche... 


EXCEL 3.0 : ON RATTRAPE ! 


Depuis la version 2.2, beaucoup d'eau a coulé sous 
les ponts et les petits “camarades” d'Excel en ont profité 
[pour prendre de l'avance. Mais voici venir le retour du 
|fils de la vengeance : la version 3.0. 


Mot d'ordre : du style, et vite ! Le formatage des 
cellules se fait désormais directement par des icônes 
(plus de boîtes de dialogues, menus, etc.), les feuilles de 
{style apparaissent, les notes de cellule sont désormais 
signalées par un petit marqueur, et le passage automa- 
tique du texte à la ligne suivante dans les cellules est 
|possible. 


| Mais le plus beau, ce sont les nouveaux graphes. 
Ils sont désormais 68, directement placés dans la feuille 
de travail, la 3D est au rendez-vous, et vous disposez 
même d'une couche de dessin pour embellir vos créa- 
tions. Vous pouvez aussi importer une image pour en 
faire un graphe (vous voyez les lingots qui s’empilent 
en fonction des données ?). Enfin, vous pouvez deman- 
der un résultat particulier pour un calcul, déterminer les 
cellules à traiter, et Excel calculera lui-même les valeurs 
nécessaires ! Allez, avouez : vous saviez qu'ils ne se lais- 
seraient pas faire aussi facilement... 


APPLE PREND DES RISCSs ! 


Afin d'assurer un futur peut-être pas si éloigné, 
Apple Computer vient de s’allier avec VLSI Technologie 
(San Jose, Californie) et ACORN Computer (Grande- 
| Bretagne) pour créer un processeur RISC. Apple a inves- 
[ti 3 millions de dollars des 10 millions de dollars qui 
constituent ce qui opèrera sous le nom de “Advanced 
RISC MAchines Ltd”. Le processeur ARM d'ACORN 
js avec le SPARC de SUN, le processeur RISC le plus 
lutilisé dans le monde. Il fait généralement office de 
coprocesseur dédié ou constitue le coeur d'imprimantes 
laser. Apple était supposé utiliser le 88000 de Motorola 
pour ses futures machines RISC, mais il apparaît que 
[les chercheurs d'Apple s'intéressent à l'ARM depuis 
PRES. 


On s'attend néanmoins à ce que le 88110 constitue 
le coeur de la prochaine station RISC d'Apple. Si tel est 
le cas, le processeur d'ACORN pourrait être utilisé pour 
une imprimante laser ou une carte graphique accélérée. 
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CHACUN VOIT MIDI À SA PORTE... 


Après Vision d'Opcode, c'est Performer de Mark 
Of The Unicorn (MOTU pour les initiés) qui signe pour 
le direct-to-disc. Digital Performer fonctionne avec les 
cartes SoundTools et AudioMedia de Digidesign et offre 
ainsi deux pistes audio digitales. 


Digital Performer offre en audio les mêmes fonc- 
tions que StudioVision, mais demeure, au niveau MIDI 
et environnement de travail, largement supérieur à 
Vison en utilisation professionnelle. 


Bientôt Francfort : les Ataristes auront peut-être 
aussi de bonnes nouvelles sur le front du direct-to-disc.… 


ALORS, ÇA VIENT ? 


Apple était en train de développer une nouvelle 
version de son portable avec un écran rétro-éclairé, mais 
il est possible qu'il ne sorte jamais. En effet, pour sur- 
monter les problèmes de consommation électrique posés 
par l'éclairage de l'écran, il à été nécessaire de créer de 
nouvelles RAMSs pseudo-statiques qui consomment 
moins. Hélas, des problèmes d'adressage de ces RAMs 
limitent la mémoire vive à 5 mégas. Ce modèle sera-t-il 
annulé, modifié ou commercialisé tel quel ? Personne ne 
le sait pour l'instant... 


WIZARD (OF OZ ?) PAINT 


Le premier logiciel couleur 32 bits dédié à la nou- 
velle gamme Apple (Mac LC et au-delà ! est arrivé : 
c'est Wizard Paint, distribué par Upgrade Editions. Le 
logiciel travaille sous les modes couleurs 16 et 32 bits, 
comme en 4,16 et 256 couleurs, en monochrome et en 
niveaux de gris. La sortie fichier ou imprimante s'effec- 
tuera, indépendamment du mode couleur utilisé et sans 
ajout de carte graphique, en 32 bits “True Color”. 


Outre son interface utilisateur intuitive et convivia- 
le et les classiques outils de dessin et de peinture, 
Wizard Paint présente de savantes options : anti-aliasing 
pour formes et textes, remplissage en dégradé, râteau, 
gestion des transparences. Ainsi que quelques outils 
“magiques” : roue chromatique, transmogrifier (1)... 

Compatibilité assurée tous moniteurs et cartes gra- 
phiques, accepte 32 bit Quickdraw (1.2), travaille sous 
les formats PICT 1/2, Macpaint, TIFF et EPSF. 


Coût de l’envoûtement : 1490 Fr. HT. 


Philippe Leprince 
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GODS, un nouveau hit des Bitmap Brothers 
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AGONY, le dernier jeu des auteurs d'Unreal 
EPIC, toujours plus fou ! 
MIDWINTER 9, géantissime ! 
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GOLDEN IMAGE 






Pour 1995 francs, vous pouvez sauver ce bébé chien, et 
au format qui vous convient. 

Pour cela, il suffit de le numériser au préalable, en 400 
DPI, avec le scanner à main GOLDEN IMAGE. 


Après quoi, vous pourrez aisément le manipuler: 
l'agrandir ou le rétrécir, le teindre en noir, ou l’attraper 
au lasso et le coller, bien au chaud, dans sa niche. 

Et tout cela sans lui causer le moindre mal, à l’aide du 
puissant logiciel de retouche graphique fourni avec le 
scanner GOLDEN IMAGE. 


Ensuite, vous pourrez même l'aider à se reproduire, en 


l'insérant dans un logiciel de mise en page ou dans un 
traitement de textes. 


Evidemment, ce qui vaut pour les bébés chiens vaut 
pour toutes les autres espèces d'images ou de textes. 


Et si facilement: pour la première fois, souplesse d'uti- 
lisation, haute résolution, et puissance de traitement se 


trouvent réunies pour seulement 1995 francs“. 


Scanner à main, logiciel et interface pour Atari 1040 ST 
et au-delà. 


Upgrade 


: 44 44 78 88 Fax _—_— 


* Prix de lancement TTC. Offre valable dans la limite des stocks disponibles. 


Les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 


